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Scalextric -teamin ykköskuljettajaksi. 
Liity sinäkin Mika Häkkisen talli - 
kaveriksi Scalextric -huippufeamiin. 
Kierrä Mikan mukana koko 
formula 1 sirkus. Aja harjoitusajot, 
taistele paalupaikoista ja voita 
F] maailmanmestaruus. 

Scalextric autoradalla tunnet aidon 
ajonautinnon. Räjähtävän lähdön, 
huimat nopeudet ja mahtavan pidon 
rataan. 

Scalextric rataosista voit rakentaa 
kaikki F1-sarjan radat ja olla mukana 
jokaisessa osakilpailussa. 


PS* Muista Mika Häkkisen neuvo: 

" Vain tehokkaalla päivittäisellä 
harjoittelulla voidaan tulla mestariksi 


Maahanfuoi n: Funent^ 
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NINTENDO-LEHTI 

11 - 12/92 

OSOITTEITA JA 

PUHELINNUMEROITA 

Köytä seuraavao osoitet¬ 
ta, kun kirjoitat meille tänne 
toimitukseen: Funente Oy. 
Särkiniementie 5C, 00210 
HELSINKI, Lähetä mieluum¬ 
min kortteja kuin kirjeitä 
Muista merkitä selvästi mille 
lehden palstalle sinulla on 
asiaa! Älä myöskään unotv 
da Siittää korttiin omaa ni¬ 
meäsi ja osoitettasi, Meil¬ 
lä täällä toimituksessa ei 
ole mahdollisuutta vasta¬ 
ta teidän kysymyksiinne pu¬ 
helimitse, mutta voit soit¬ 
taa seuraaviin numeroihin: 

Nintendo-klubi: 

Päivystys: Petteri, Micke, 
Korim ja Alek vastaavat 
kysymyksiisi tiistaisin, kes¬ 
kiviikkoisin/torstaisin ja per¬ 
jantaisin klo 12,00-19.30jp 
lauantaisin jo sunnuntai¬ 
sin klo 12.00-15.00 Klubin 
puhelinnumero on 90-670 
544. Klubin Nintendo-mes- 
tari on Aiek Kaseva. 

Lehtitilaukset: 

Kustannus Oy Somia 
puh. 931-141 900 

Nintendo-express: 

Mega-Nage 

Trafiikkl; 

Riikka Syvähuoko 

Osoitteiston lähde: 

Funente Promotion Oy 
Nlntendo-asian tuntijat: 

Petteri Saarva 

Mikael Ekroos 
Kieku Salo 
lorkus Seiin 

NINTEF DO-lehti. Julkaisija: 
Kusta r i us O y Semi c, PL 317, 
33101 ompere. Tilaajapal¬ 
velu uh. (931) 141 900. 
Vast* jva toimittaja Juk¬ 
ka Te /inen. Toimittaja ja 
suomentaja Anssi Alanen. 
™ ja © T992 Nintendo. Ali 
Rights Reserved. Under II- 
cense to Kustannus Oy Se- 
mic Painopaikka: AH 
graphics Oy / Tampereen 
Arpa tehdas, Tampere, 
1992, Tilaushintaan sisäl¬ 
tyy 16-slvulnen Power 
Player-INte, joka toimite¬ 
taan vain tilaajille. Kustan¬ 
nus Oy Semictn asiakas¬ 
rekisteriä voidaan käyttää 
jo luovuttaa suoramarkki- 
nolntitarkoituksiim 
ISSN 0789-2742 


PARAHIN LUKIJA, 

Joulu on jo ovella. Tämän sesonkiajan myötä tullaan julkaisemaan suurempi 
nippu Nintendo-pelejä kuin on aikoihin nähty. Jos olet lehtemme tilaaja, saat 
iukea tässä numerossa esittelyt kymmenestä (10) uudesta SuperNES-kasetlsta, 
kuudesta (6) uudesta NES-pelistä sekä viidestä C5) tuoreesta GameBoy-Julkaisus- 
ta, jotka kaikki julkaistaan tässä loppuvuoden ja vuodenvaihteen tienoilla, Leh¬ 
temme tila alkaa käydä ahtaaksi nykyisessä muodossaan! Ratkaistuksemme 
tämän ongelman, olemme edelleen pienentäneet sarjakuvasivujen osuutta. 
Tilalle olemme mahduttaneet tietoa virtuaalitodellisuudesta, Maria Palnt -piirus¬ 
tusohjelmasta, fllpperiasiaa ja paljon muuta. Mukana on myös tuttuun tapaan 
Mario Mania ja kaksi kilpailua hienoine pafkintoineen. 

Seuraavaan numeroon olemme suunnitelleet tilaajalahjaksi upeaa jättijulis- 
tetta tulossa olevasta huippupelistä Street Fighter II ! Jos peliin riittää kiinnostus¬ 
ta, niin harkitsemme myös kattavan spesiaalialbunnin julkaisemista tästä huippu- 
uutuudesta! 

Siinä sitä onkin kunnon alkujysäys uudelle vuodelle. 

Mukavia luku- ja jouluhetkiä, terveisin Toimitus 


Tämän vuoden pullea joulunumero sisältää: 

4. KLUB1-UUTISET ja TUOREET PELIUUTUUDET 

5. KIRJEENVAIHTO PALSTA 

6. Esittelyssä: MARIO PAINT 

8. KOLIKKOPELIT. Flippereistä 
10, ENNAKKOSILMÄYS 

14. BOX MARIO - kysymyksiä ja vastauksia 
1 6. Mikä on VIRTUAALITODELLISUUS? 

18. MARIO MANIA 

20. Suomalaiset KÄRK1L15TAT 

21, Ennakkosilmäys tuleviin SARJAKUVIIN 
24. ZELDA b L1NK menevät kaksin ulos. 

26. Ulkomaiset KÄRKI LISTAT 

27. MARIO seikkailee sarjakuvassa. 

37. JOULUN KILPAILU 

38. Nintendo kristallipallossa 
40. PRO'5 CORNER 

42. GAME OVER - pelien loppuja 
44. T1PS b TRICKS 

48. Kerro mielipiteesi lehdestä. 

49. KILPAILU: Kerro omot pelisuosikkisi. 

50. Ensi numerossa... 






HYVÄ JÄSEN, 


Tästä joulusta näyttää tulevan NEnterv 
dotäytefcsempi kuin mistään aiemmas¬ 
ta. Kaikkiin kolmeen hienoon pelikö^ 
neeseen ollaan julkaisemassa melkoi¬ 
nen joukko uusia, upeita pelejä mar¬ 
raskuun ja tammikuun välillä. Vuoden 
viimeisessä, paksussa lehdessä saat en¬ 
nakkotietoja melkein kaikista uutuuk¬ 
sista tilaajaliite Power Playerissä. Yh¬ 
destä ei tosin voida paljastaa vielä kaik¬ 
kea. . 

Street Rghter II on odotettu peli, joka 
tu !1a an j utka isema an a I ku vuo des ta. Siitä 
ei kerrota vielä enempää kuin mttä 
ennakkosilmäyksen palstoille mahtuu. 
Tämä johtuu osaltaan siitä, että pun¬ 
taroimme mahdollisuutta julkaista eri¬ 
kois ai burnia tästä mahtavasta ka tuta p- 
pe!upe1i$tä. Samasta pelistä ollaan te¬ 
kemässä julistetta, joka jaettaisiin ah 
nakin kaikille tilaajille. 

Tämän Street Fighfer H-pelin grafiik¬ 
ka on yksi hienoimmista, mitä olemme 
nähneet. Myös päähahmojen liikesar¬ 
jojen määrä on ylittämätön. Vaikka ide¬ 
ana on tapella katutaistelun maailman¬ 
mestaruudesta, on pefi rakennettu niin 
hienosti, ettei väkivalta tunnu ikävällä 
tavalfa pääasialta kuten joissain na- 
histelupelelssä. 

Vuosi 1992 on pitänyt sisällään ma¬ 
nia mullistuksia Nintendo-maailmassa. 
Tärkeimpänä tuiee mieieen upean 16- 
bittisen Super Nintendon julkaiseminen. 
Mutta paljon on siis luvassa myös alka¬ 
valle vuodelle. Saapa nähdä miten Nin¬ 
tendon CD-asema edistyy suunnittelu- 
portaasta kuluttajien ulottuville. 

Mutta lienee parasta lopettaa tämä 
vuosi ensin komeasti ja alkaa pienen 
huilaamisen jälkeen vasta satsaamaan 
seuraavaan. 

Siis hyvää peJijaulua ja mahtavaa 
uutta NEntendo-vuotta. 

Terveisin, 

Klubimestarit 



UUDET PELIJULKAISUT 

Muhkea nippu uudenuutukaisia pelejä odottaa pääsy- 
ään markkinoille. Tässä on alustavat tiedot loppuvuo¬ 
den Ja vuodenvaihteen tuoreista pelikaseteisto. Näihin 
voi tulla vielä muutoksia, sillä tiedot joudutaan kerää¬ 
mään niin paljon etuajassa. 

SUPER-NES 

Super Scope 6 Syyskuu 

Käsiohjain Lokakuu 

Lemmlngs Lokakuu 

WWF Wresflemanio Lokakuu 

FinafFight Lokakuu 

UN Squadron Marraskuu 

Top Gear Marraskuu 

Super Adventure Island Marraskuu 

Sim City Marraskuu 

Krusty's Fun House Joulukuu 

Addoms Family Joulukuu 

TMHT 4 - TurtJes in Time Joulukuu 

Mario Paint Joulukuu 

Super Probotector Tammikuu 

Super Ghouls'n Ghosts Tammikuu 

NES 

Bar! vs. the World Lokakuu 

TinyToons Lokakuu 

Batman 2 Marraskuu 

Shatterhand Marraskuu 

Rockin Katz Marraskuu 

Castlevania 0 Joulukuu 

Robin Hood Joulukuu 

Adventure in Magic Kingdom Joulukuu 
Wizards & Warriors 3 Joulukuu 

MegaMon 4 Joulukuu 

Ufourla Joulukuu 

Mario &Yoshi Tammikuu 

6AME DOY 

Home Alone Lokakuu 

Hook Lokakuu 

4-player Adapter Lokakuu 

Batman 2 Marraskuu 

Prince of Persia Marraskuu 

Castlevania 2 Marraskuu 

Turrican Marraskuu 

Mega Man 2 Joulukuu 

Kirby's Dream Land Joulukuu 

Super Mario Land 2 Joulukuu 

Track Meet Joulukuu 

Mario tYoshi Tammikuu 

Ajankohtaisimmat tiedot saotte ilmoituksista, kysele¬ 
mällä niitä klubin puhelinnumeroista tai valtuutetulta 
Nintendo-jälJeenmyyjältä. 











Moi! 

Olen 11-vuotias tyttö. Haluaisin kirjeenvaih¬ 
toon 10-12 vuotiaiden tyttöjen ja poikien kanssa. 
Harrastan Nintendon pelaamista, lukemista 
yms„. Sinun harrastuksillasi el ole väliä, kun¬ 
han pidät tosi paljon Nintendon pelaamises¬ 
ta, Yritän vastata kaikille. Ei muuta kuin kynä 
käteen ja kirjoittamaan osoitteeseen: 

Tiina Huttunen 
Oikari 43520 
KIMINKI 

PS. Foto ois kiva. mutta el pakollinen. 

Moro! 

Tahtoisin kirjeenvaihtoon 12-16 vuotiaiden polkien 
tai miks ei tyttöjenkin kanssa. Kirjeitänne odottaa 
12-vuotias tyttö. Harrastan Nintendon pelaa¬ 
mista ym. 

PS. 100% vastaus kaikille! 

Jonna LimneJJ 
Kaustisenpolku 5 A 10 
00420 HELSINKI 

Moil 

Haluaisin kirjeenvaihtoon 7- 12-vuotiaiden poikien 
ja tyttöjen kanssa, Harrastuksilla ei oie väliä. 
Itse harrastan jääkiekkoa, jalkapalloa Ja Nin¬ 
tendoa. Osoitteeni: 

Juha-Mattl Uusitalo 
Hirvitienrivi D 
27100 EURAJOKI 

PS. Kuva ois kiva 

Moi! 

Täällä on yksi 12-vuotias poika. Haluaisin kir¬ 
jeenvaihtoon 10-12 vuotiaiden tyttöjen kans¬ 
sa. Harrastan pyöräilyä, urheilua ja tietysti 
Nintendon pelaamista. Vastaan kolmelle ekalle. 
Osoitteeni on: 


Petri Kallio 
Pihlajakangas 35 
92240 LASI KANGAS 

PS. Kuva ois kiva. 

Hei! 

Haluaisin 10-12 vuotiaiden tyttöjen kanssa kir¬ 
jeenvaihtoon. Olen 10 v. tyttö. Harrastan luis¬ 
telua Ja pianon soittoa. Harrastuksillasi ei oie 
väliä, Kuva ois kiva. 

PS. Tutut älkää vaivautuko. 

Kirje osoitteeseen: 

Pauliina Helmi 
Matruusinko tn 3 C 24 
00160 HELSINKI 

Heizan! 

Me ollaan 2 poikkarnaa Turusta jo haluaisim¬ 
me. että kaks likkaa iältään 13-14 v. lähettäi¬ 
sivät meille kirjeen, jonka he ovat yhdessä 
skrlivanneet. We hope että olisitte Turusta, 
laitamme olemme 13 ja 14. Toivottavasti oli¬ 
simme myös enemmän kuin ystävät. 

PS, Emme oie veljeksiä. 

PPS s . Foto. puh. no ja osoite mukaan! 

Jarkko Kiviluoto 
Savonkatu 3 D 27 
20790 TURKU 


Vastaukset voitte lähettää suoraan näi¬ 
hin osoitteisiin. Kirjeenvaihtoilmoitukset 
voitte lähettää meille osoitteella: Kirjeen- 
vaihtopalsta, Nintendo-lehti. Särkiniementie 
5 G, 00210 HELSINKI. Muistakaa laittaa 
linnoitukseen nimenne ja täydellinen pos¬ 
tiosoite. että myös vastaukset tulevat peritte! 
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STAR WAR$ NINTENDO-KILPAILU 3/92; Tämän rolkalsukilpallun selvIfTl onsimmoissnä 

KIM RATTAY 

Kurkimäentie 3 A 4, 00940 HELSINKI 

ftatleia 3 su kilpailu nostettiin sittemmin hyllyne ja uusia, parempia sääntöjä on yritetty keksiä. Virme 
numerossa lupailimme jo tähän numeroon tällaisia kilpailua. Se ei valitettavasti onnistunul. 
Katsotaanpa millaisia parannuksia keksimme alkavalle vuodelle. 

Ylläolevan tuloksen julkistaminen on viivästynyt erinäisistä syistä Mutia Kim Raltay oU siis 
ensimmäinen Hän toivoi pelikorttia BATTLETOADS (NES). Valitettavasti rämän perin julkaisun 
kanssa on ollut myös omat ongelmansa 

Onnea kuitenkin voittajalle Ja toivottavasti pelikasetti on viimoin päätynyt nopeimmalle Power 
Playerille! 




















Mario kokeilee mielellään kaikenlaista uut¬ 
ta. Paitsi että hän on maailmankuulu prin¬ 
sessan pelast&&ftän on vuosien varrella 
toiminut toht^^^^Lgolf-ammattilaisena ja 
tennistuoma fflfm& &i£t hän on päättänyt esit¬ 
tää toitojaa^^^^^^^mtaitojaan piirustusoh¬ 
jelmassa Mario Paint 
Nintendon tuo^in*&sä laite uutuus Super- 
NES-konsoliin on tietokoneen hiiri ja alusta, 
jotka kuuluvat mukaan tähän uudenlaiseen 
ohjelma&n. Ei taida olla ihan oikein kutsua 
tätä piirrosohjelmaksi. Sillä tässä on paljon 
muitakin ominqJXfiiitlifk*?Voit muun muassa 
tehdä omista^f^ru&tuksis tasi animaatioita 
sekä säveltäcrnBnBMGää^musiikin. Tällä 
tavalla voit piirros¬ 

elokuvasi. 




MARIOPAINT^ 


W ! 
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Kätpäsläfkäpeli 

KÄRPÄSLÄTKÄPELI 

Jos kyllästyt piirtämiseen, vair ottaa pienen touon 
ja pe Ja ta sen sijaan käTpasl^rkäpeliä. Tässä pelis¬ 
sä yksinkertaisesti liikutellaan kärpäslätkää hiiren 
avulla ja lätkitään kärpästäpä muita mötiäisiä niin 
paljon kuin k^ritäcS^ jyEK saa ylimääräisen kär¬ 
päsen bonukseksi. Siitä vof olla arvaamatonta hyö¬ 
tyä, kun tulee aika kohcfäfa lopussa valtava jätti- 
hyänteinenJmS^^^pjt&^si kyllä järeämpiä aseita. 
Mutta lätiggihenemäänja pidä kieli keskellä suuta, 
niin voit sl^tfö täStäkfri? karvaisesta ötökästä. 


«O 


fcjSBl 

MUSIIKKIOHJELMA 

Jos sekä piirtäminen että kärpästen liiskaaminen 
kyllästyttää, voit säveltää pätkän omaa Nintendo- 
musiikkiasi sisäänrakennetulla musiikkiohjelmalla. 
Tässä ohjelmassa erilaiset enemmän tai vähemmän 
tutut Nintendo-hahmot vastaavat kukin tiettyä ään¬ 
tä, Nämä sijoitellaan hiiren avulla nuottiviivastolle 
ja näin syntyy musiikkia, jonka voi sitten laittaa 
soimaan. Tietyt äänet ovat kyllä ihan älyttömiä. 
Kuu n te le vaikka minkä äänen kissa saa aikaan! 
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1^)1 □ Eira «-a® 

Musiikkiahjelmä 


TOIMITUKSEN ARVIO 

Mario Paint on hauska yllätys. Tässä on niin paljon erilaisia valinnanmahdollisuuksia, ettei ohjelmaan kyllästy 
suinkaan parin kuvan jälkeen. Hyvänä puolena pitää mainita, että omat kuvat saa tallennettua muistiin. Muuten 
olisi voinut tuntua tylsältä nähdä paljon vaivaa luodakseen piirroksen,, joka kuitenkin häviäisi, kun pelin panee pois 
päältä. Mario Paint sopii vähän kaikenikäisille, sillä tällä voi tehdä niin monenlaista puuhaa. Tässä Nintendo on 
onnistunut hienosti. Koita myös painaa hiiren nappia alkukuvan kirjainten kohdalla, sillä niihin sisältyy hauskoja 
yllätyksiä. 








































MARIO PAINE 
Mario Pai.nti.fl .toimintoja on melko helppo oi 
käyttämään. Ensin kannattaa vain koittaa er^T 
vaihtoehtoja ja piirtää yksinkertaisia kuvia eri | 
ja väreillä faT yksinkertaisesti värittää 
Yllättyviä kuvia. Jos jokin siveltimenvej| 
kerros menee pieleen, täytyy voin 
nappia ko Iran kohdalla, niin sen 
Valmiissa kuvissa esiintyvät Mario, j 
lonet lempiviholliset, joita i 
jt^fi|^Kiei^|rviistä animaatioita. 

rityisen hyvi 

■ aisii ehkä'sääciq sen liikku 
Mario Pai nti n äljg| 


Mj&atio- 


omia lyhytelokuvia. 

’• rv’ •• - 

~ 1 mrnmi .■» 


dä ihon 


oma lyhyt piirrettysi; 

. Aloita piirtämällä ensin tausta. Tee siitä aika 
ksinkertainen / että etualalle tulevat liikkuvat hah¬ 
mot erottuvat kunnolla. 

2* Päätä sitten kuinka monesta erilaisesta ruudusta 
sinun elokuvasi koostuu ja kop ioi sinun 'päähenki- 
liisi' näihin ruutuihin. Muuttefe hahmoa hiukan eri 
uutuihin, että saat aikaan liikkeen vaikutelma n , 
cun nämä ruudut tulevat nopeasti peräkkäin. 

3. Kun olet selvittänet; hahmon liikesarjan, sinun 

ikkeet sijoittuvat kuva- 

isi lii* 


täytyy päättää miten 

ulle. 


sankarisi Mjckeisi in kuvas- 
vaan taustamusiikki. Voit 
siten luoda 


ruud 

4- Kun olet tyytyväin 
sa, on aika tehdä e 
käyttää jotakin valmlis^^^^^^^^^^^ 
oman mestariteoksesi musiikkioh jelmar^avulla. 

5. Valmista! Talleta nyt koko hoito kasAille ja näy¬ 
tä oma elokuva kavereillesi, jotka haluavat tulla 
koittamaan sinun SupeT Nintendoasi sen sijaan, 
että he hankkisivat laitteen Itselleen. Onko sen pa¬ 
rempaa konstia makeilla koneellaan? 


— 1 -— 




Ellet luota omiin ta/te////an/an/p/h/$ 




.. valmiita kuvia! 




ämmin vanVtämä//ä 


voit aloittaa hi 


Hl iBi [ 

Kun olet tyytyväinen luomukseen, voit tallentaa mestariteoksesi. 


TOIMITUKSEN TODISTUS 

Mario Pointista sai sellaisen kuvan kuin se olisi suunniteltu pienemmille Nintendo-Faneille. Mutta se oli virhe, 
Vapaalla kädellä piirtämiseen saattaa kyllästyä melko pian kuten myös valmiiden hahmojen kanssa leikkimiseen. 
Mutta sen lisäksi voi pelata kärpäslätkäpel ia hulluuden ja sormi kramppien partaalle asti. Tai mikä vielä hauskem¬ 
paa, voi luoda omia järjettömiä Nintendo-rnelodioitciem musiikkiohjelmalla. Kaiken kaikkiaan Mario Paint an 
, hyvää ja monipuolista työtä, jossa koirat, kissat, pommit ja raketit tekevät kukin omia erikoisia temppujaan. 

























































On olemossa kaksi painavaa syytä, miksi 
tämä joulun jältinumeron kölikkopelipals¬ 
ta käsittelee flipperejä, eikä videopelejä 
niin kuin tavallisesti. Toisen olette jo huo¬ 
manneet, jos olette hiukan silmäilfeet ku¬ 
via näillä sivuilla. Toinen syy on se, että 
flipperit ovat myös niin hienoja pelejä par¬ 
haimmillaan, että täytyyhän niitäkin ruo¬ 
tia joskus jokaisessa pelilehdessä. 


KOLI KKO 


Nintendo ja Gottlieb ovat yhteistyössä 



Maailman tunnetuin putkimies on hyvää vauhtia nou¬ 
semassa myös ffipperisankariksi. Työnnä kuula vauh¬ 
dilla Yoshin putkeen ('Quick Shot') tai yritä osua 
pallolla luolaan Söytääksesi kätkettyjä yllätyksiä, 

Mario ja Luigi ovat löytäneet flipperi ma a il ma n Gatf- 
lieb/Premäerin ja Nintendon keskinäisen sopimuksen 
kautta. Tämä Super Mario Bros — The Pinball Game 
sopii myös mainiosti Gottliebin ohjelmaan, kun he 
haluavat löytää uusia piirteitä Fiipperiteknologiaan, 
Tämä peli sisältää uudenlaiset äänitehosteet sekä uu¬ 
den *dot matrix' -näytön, joka mahdollistaa myös 
animaatiagmfiikcm. Peli koostuu kolmesta erä tasosta 
äänitehosteet pauhaavat katkeamatta. Sinun töy- 
kamppailla seitsemässä eri kaupungissa tai lin- 
ennen kuin pääset itse pääasiaan. Eli tietysti 
prinsessan. 


POPBUMP' 


D00,M 


Super Mario Bros -Flipperi on uudenaikainen ja hauska fl ipperipefi, jossa tapahtuu koko ajan jotakin merkillistä. Kun 
pallot loppuvat, Mario sanoo: "Arrivederci". Silloin tekee mieli pelata heti alusta uudestaan. Super Mario Bros on 
mainio ja komean näköinen peli. Mutta siitä huolimatta se ei ole yhtä veret seisauttava kuin... 
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FLIPPERI-SPECIAL 

Riggs & Murtaugh ovat saa¬ 
neet uuden tehtävän 



Somalla tavalla kuin kaikista suo* 
situimmista elokuvista tehdään vi¬ 
deopelejä, löytyy niistä myös omat 
flipperiversiot pelisaleihin, Data East 
on tehnyt tämän erittäin onnistu- 
neen... sanoisiko sovellutuksen? Lethal 
Weapon 3 on rankka, nopea ja 
hauska flipperi, jossa on valtava 
määrä ääniefektejä ja täysi vaulv 
ti päällä koko ajan (jos nimittäin 
omat flipperi kyvyt siihen riittävät}. 
Yksi hauska temppu on se, että 
tietyissä erikoistilanteissa Riggs ryhtyy 
hdnskausmatsiin konnan kanssa. 
Silloin täytyy painaa kuin viimeis¬ 
tä seuraavaa päivää fllpperinap* 
peja, että Riggs voittaisi kärhä- 
män. Yksi seikka, joka on var* 
maan ihan paikallaan USAssa, mutta 
aiheuttaa täällä ehkä ongelmia, 
on se, että pallot ammutaan pis¬ 
toolin muotoisella kahvalta ken- 
talle. 


Super Mario Bros. Pinbatf jo 
Lethal VVeapon 3 vahaavat 
varmaan Suomenkin pelihallit. 
Yrittäkää löytää koneet jos- 
takin, sillä oma erilainen hu* 
on näissäkin pefels- 
Itähän tuntuisi soa- 
tällainen laatufllp- 


Armatic ansaitsee kiitok¬ 
set näitä pelejä koske¬ 
vasta informaatiosta. 



















Vuoden viimeisen numeron 
fotka toivomme näkevämme 
ei ole siis tehty vielä mitään 


vaikeusaste 


Puolet radoista näyttää so-^ '- 
Uln shoot 'em u P -peJeis- - 

tso samaan aikaan, kun viholliseni 
lama kolme rataa ovat vakuuttavia ' H 
■olemakin ansiosta, mutta kaikkein' :• 

J«t Axelayssa ovat kolmella muulia! 
csesj takaapäin ja kuva liikkuu eteen-‘J 
sisäänpäin. Tämä toimii komeasti jcfg 
nämä radat ovat® 
9 r afiikaltaan huip-llj 
fejF f pua. Pomot ovat to -H 

della rankkoja. 


sa eli tausta [ 
nyökkäävät oikealta 
hyvin suunniteltujen 
yllättävimmät ia vati 




P°mo, 


Y on riman muuta shoof '« 
ahän mennessä. Se on ti 
mpia SuperNES-uutuuksia 


Konami 

PELiTYYI?P|| 

lI 


1 S haot'tm ‘ 

up L — 

| .PE LA Ai 

PATTERI au j^ti 

■ MkAtAH 


ja toinen pomo. 





























Tähän mennessä ovat 
useimmat jo tutustu¬ 
neet Copcomin katu- 
taistelupeliin Street 
Fighter II. Mutta täs¬ 
tä huippupelfstä on syytä kirjoittao lisää, vofkko sen julkai¬ 
suaika ei ole vielä täsmäl¬ 
leen tiedossa. Valitse yksi 
kahdeksasta taistelijasta 
ja kamppoile kohti maa¬ 
ilman katutaistelumesta- 
ruutta. 

Ruy ja Ken ovat samqnluonfeisia tyyp- 
pe]ä ja heidän Dragon Punchinsa on koko r 
Iin vahvin isku. G ui le kuuluu amerikkalaisiin eri koi sj ouk- 
K*n tappavia t^UjpaSoju&Iankaa kohti kaihin ja hän on sekä vahva että nopea. Chun Li on ainoa naispuoli¬ 

nen taistelija jo hän on ehkä nopein kaikista. Valitettavasti hän ei ole 
kovin vahva. Blanka on brasilialainen monsteri, joka saattaa purra £*£ 

vastustajia tai ottaa tappavan sähkövirran avuksi. Dahfsim tulee 
Intiasta. Hänen jalka n$a ja kätensä ovat venyvää laatua, joten hänel¬ 
lä on pelin paras ulottuvuus. Mutta fyysinen heikkous vaatiikin tali ais- 
ta kompensaatiota. Zangief ja. E- Honda ovat molemmat suuria ja 
vahvoja miehiä, mutta myös kankeita. Jos he onnistuvat pysymään 
koko ajan kiinni vastustajassa, he voivat voittaa ottelun, 
mutta nopea ja nokkela vastustaja on heille 
kova pala. Kun onnistut voit¬ 
tamaan kaikki yllämainitut 
tappelijat, pääset kamppai- 
;• luun neljää pomoa vastaan 
ja sidoin olet vielä kovemmi lla. 

Street Fighter It on yksinkertaisesti yksi komeimmista pefejstä, mitä 
millekään pelikoneelle on tehty. Grafiikka on loistoluokkaa ja taisteli¬ 
jan ohjaamisen saa erinomaisen tuntuman. Pelissä on kahdeksan eri 
vaikeusastetta sekä yli 
sata erilaista iskua ja 
potkua opittavana. Tais^ 
telua täytyy siis tovin har- 
jostella ennen kuin pää- FmHt^ 
see maailmanmestariksi ja saa tittelin The World Warrior. 

STOP PRESS! STOP PRESS! STOP PRESS! 

Tästä pelistä tulee joka viikko uusia uutisia. Aivan viimeisten 
uutisten mukaan peli saadaan alkuvuodesta Suomessa ulos. 

Sen lisäksi Nintendodehti julkaisee tilaajalahjaksi Street Figh¬ 
ter Il -megojulisteenl Vielä harkitaan, jospa julkaisisimme 
hienon SF Il-erikoi salbum in, joka käsittelisi tarkemmin tätä 

huippup eliä . fon pfryttScr fotk&jm jfWiacj. 


^ÄlUr 


mmm 










Guit&n li«^o£ai prrfcöks hyö kköyi. 
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Street Fighter II 


Cäpcom 

PEUtYYPPI 


■ PELAAJIA 

Bear'«m 
up 

| 1-2 yhtä 

| aikoo 

FATTIRJ MUISTI 

SALASANA 

El 

El 


VAIKEUSASTE 
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Prince of Pe" 10 


lAj 


BinvYFf* 

I Seikkailu ^ 
UaaituiMJuTT 


Ilkeä Vissor Jaffar on saanut sulttaanilta määräyksen jahtaa maata siltä 
vSlin^ kun sulttaani matkustaa pois* Kiitokseksi Jaffarille on luvattu sulttaa¬ 
nin kauniin tyttären käsi. Mutta tämä kaunotar on rakastunut toisen maan 
prinssiin. Kun sulttaani pataa matkalta tytär kieftäytyy naimasta Jaffana ja 
haluaa sen sijaan ottaa miehekseen prinssin. Tätä ei voida tietenkään 
hyväksyä, vaan prinssi heitetään syvimpään vankityrmään ja prinsessa 
saa kaksi tuntia aikaa valita. Joko Jaffar tai kuolema* Vaikea paatos! 



Sinä olet luonnollisesti hyvä prinssi ja sinulla an 
koksi tuntia aikaa selvittää tiesi läpi 20 radan, jotka 
ovo! täynnä ansoja ja vihollisia. Konamin uusin sei k’ 
kailupeli on tyylikkään näköinen, ja ohjaintuntuma 
on erinomainen Jos olet törmännyt helppoihin Su* 
perNES-pelelhin, niin tässä orr siihen vaihtelua. Prin¬ 
ce of Persia on peli, josta ei selviä siinä kahdessa 
tunnissa, missä prinsessan on tehtävä päätös. Onnis¬ 
tunut uutuus. 




Final Fontasy 11 
et ote aivan 
uunituore Su- 
perNES-peli, 
mutta se on 
niin hyvä 
peli, eitä an¬ 
saitsee esit¬ 
telyn, vaik* 
ke* sitä ole 
Suomessa vielä nähty* 




Cecil on upseeri Red Wmgsissä, jota hallitsee Baronin valtakunnan kuningas He 
saavat tehtäväkseen varastoa kristalleja rauhanomaiselta väeltä, mutta Cecil ja 
hänen ystävänsä Kain ajatleleva1 f että jotain on mennyt vinoon He nousevat 
vastarintaan. Nyt heidän täytyy ehtiä keräämään kristallit ennen Red W3ngsin 
väkeä. Multa heidän täytyy myös varoa kaikkialla lymyäviä vastustajia. Cecilin 
ja Kainin lisäksi apuna ovat Rydia, pikkutyttö jonka kohtaat ihan seikkailun 
alussa, taikuri Teilata, prinssi Edward, Cecilin paras ystävä Rosa, karotemestari 
Yang, kaksoset Palom ja Poroni, tekniikkaihme Cid ja ninja Edge Jokaisella on 
omat hyvät puolensa ja tulet tarvitsemaan 
kaikkien apua onnistuaksesi 


Final Fantasy IE ei siis ole ihan uusi peli, muita se on hyvin toimiva kokonaisuus 
Pelkästään musiikkikin on omaa luokkaansa. Final Fanlasy sarjan uusin peli, jolla ei 
ole vielä edes varmaa nimeä, on tekeillä ja USAssa. Se tulee olemaan vähän 
eriluonteinen, enemmän Zeldon suuntaan kuin aiemmat seikkailut. Huhujen mukaan 
myös Final Fantasy lii on tekeillä Japanissa Niinpä, pitäisiköhän kunnon roolipeliä 
yrittää vaatia Suomen markkinoille? 



Vierailulla linnassa , 
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Kolmas kerta sanoo kuu- 
temmo toden, Hook ei ollut 

ihan paras peli sen paremmin NE S-konsoli Ile kuin myöskään Game Boylle. Mutta 
kaikkein uusin versio, nyt Super Nintendolle, an jotakin ihan muuta. Tämä on 
todella hyvä omassa sorjassaan eli mariomaisessa leikkimisessä. Grafiikka on 
hieno jo äänet ovat fantastiset. 

Peter Pan on kasvanut aikuiseksi ja hänen 
nimensä on nyt Peter Banning. Hän elää 

tavallista arkipäivää ja on unohtanut täysin Mikä^mikä-maan. Eräänä 
päivänä Heiirtä-keiju tulee hänen luokseen ja pyytää häntä mukaansa 
Mikä-mikä-maahan, sillä Kapteeni Koukku on ryöstänyt Peterin lapset. 
Peter lähtee tietysti heti mukaan ja nyt an luvassa fantastinen seikkailu 
Peter Fanille unohdetussa maassa. 

Hookin grafiikka on sitä huippua, mitä videopelit voivat ylipäänsä tarjota 
ja musiikki on myös hyvin onnistunut. Ainoa huono puoli on Peterin hiukan 
hidas eteneminen. Useimmat elokuviin pohjautuvat videopelit on tehty kaavamaisesti jo nopeasti, mutta tässä on hieno 
esimerkki siitä kuinka peli voi olla parempi kuin elokuva 


TheSimpsons- 

Bart's Nightmore 


Acriaim 

PE LI TYYPPI ^ j 

{PELAAJIA 

Seikkailu | 

1 ’ 

PÄTTIRlMlJlSTI 

SALASANA 

El 

Ei 


vaikeusaste 


HELPPO [ KESKIT. 




Atckjim on tähän mennessä julkaissut koksi Simp¬ 
son*-peliä NES-muodossa ja yhden Game Boytle, 

Nyt on tulossa kolme täysin uutta petiä ja Super- 
NES- pelin nimeksi tulee Bort's Nightmare. 

Bart Simpson istuu ihan 

tavallisena päivänä 

kirjoituspöydän ääressä ja tekee läksyjään. Sitten hän nukahtaa 
äkkiä ja alkaa nähdä unia. Unessa hänen läksy paperinsa 
[entävät ulos ikkunasta ja hän loikkaa niiden perään. 

Hän putoaa kadulle huhujen ihmisten, lentävien sakso¬ 
fonien, hengenvaarallisten koulubussien ja monien mui¬ 
den varottavien asioiden joukkoon. 

Sinun pitää ohjata Bartia pitkin loputonta katua ja hypä 
ta läksypaperien päälle aina kun näet niitä S tl toi n pää 
set radalle, joka pitää onnistua selvittämään, että saa paperin itselleen Papereita on 
kahdeksan, kuten siis myös ratoja. Peli on lievästi sanottuna epätavallinen ja siihen on 
vähän vaikea päästä sisään. Mutta kun Bartm painajaisen jujun ymmärtää ja oppii 
toimimaan oikein, on seikkailu aika hauska. 



on käve 1 ) 


Se oli siinä. Monenlaista hauskaa on odotettavissa, vai mitä? 
















































Box Mario on palsta, jolta Nintendo-klubin pajat 
ja putkimies vastailevat lukijoiden yleisiin kysy¬ 
myksiin Nintendo-maailmasta. Mutta salasanoja 
ja vaikeita paikkoja peteissä on syytä kysyä Pro's 
Corner-palstalta, Viime numerossa tuli väitettyä, 
että R-Type on ajoktlpailu. Väärin! Se on tietysti 
avaruusräiskintää, kun taas F-Zero on se hauska 
tulevaisuuden formula-kilpailu. Molemmat ovat Su- 
perNES-pelejä ja sekaantuivat vahingossa keske¬ 
nään. Kysymykset osoitteeseen: BOX MARJO, Nintendo- 
lehti, Särkiniementie 5 C, 00210 HELSINKI. 

Markus Sävström, Wattholma 
FAMILY FUN FITNESS 

Hei, mihin voi käyttää sitä numeroreunaa Family 
Fun Fifness -matossa? 

Heikki ja Ritva, Helsinki 



Hyvä kysymys. Ajatus lienee alunperin ollut, että 
mattoa varten suunnitellaan jonkinlaisia pedagogi¬ 
sia pelejä, joissa numeroille olisi käyttöä. Mutta 
ilmeisesti suosio ei ole ollut niin suuri , että Nintendo 
olisi kuitenkaan halunnut julkaista sellaista. 

■ 4 


Hyvä Nlntendo-lehti. 

1. Voiko Nintendo-kfubiin ilmoittautua, vaikka ei 
omistaisi Nintendoa. Jos voi miten? 

2. Voisiko leh teenne saada G8-sarjakuvia? 

3. Tuleeko Super Mario Landille jatkoa? 

4. Mikä on Marion sukunimi? 

5. Saako pelivihjelstä palkkioto? 

Nimetön Tampereelta 

Hyvä Nimetön! 

1. Kyllä se käy päinsä. Pelikasettien mukana tulee 
ilmoitfautumislappuja, mutta myös puhelimitse voi 
ilmoittautua suoraan klubin numeroon 90 - 670 
544 päivystysaikoina . 

2. Ensi vuonna on luvassa uusia japanilaisia sar¬ 
joja (niistä lisää sivuilla 21-23} ja katsotaan , mitä 
kaikkea tässä vielä keksitään. 

3. Super Mario iand 2 ilmestyy tuota pikaa Suo¬ 
messa. Näillä näkymin jo joulukuussa. 

4. Marion sukunimi on .... salaisuus! Suosio on 
niin suuri maailmanlaajuisesti, että putkimiehem- 
me pitää kiinni yksityisyydestään. Brooklynin pu¬ 
helinluettelossa on monta Mariota, mutta jos suku - 
nimikin paljastettaisiin, niin... 

5. Pe/i vihjeistä saa palkkioksi hyvän mielen ja 
mainetta, kun saa nimensä lehteen. Enempää emme 
ole voineet luvata. 


Terve Box Mario! 

1 , Milloin Nintendo tuli Suomeen? 

2. Mikä oli Nintendon ensimmäinen peli? 

3. Kuka keksi Marion ja Lulgin? 

4. Milloin The Empire Strikes Back tulee Suomeen? 

5. Tuleeko Wi||ow 2? 

6. Mitkä ovat Super Mario Bros 3:n povvernnittari- 
lukemaf? 

7. Mikä on Nintendon paras roolipeli? 

8. Mikä on Suomen tähän asti myydyin NES-peli? 

9. Onko Nintendolle kantolaukkua? 

10. Kuinka monta NES-peliä Suomessa on ilmes¬ 
tynyt? 

1 1. Voisitteko esitellä Double Dragon 3:n lehdes¬ 
sä? 

terv. Llnk ja Luigi 
Terve Link ja Luigi! 

1 . Tarkoitatte varmaan NES-konsofia? Setvii 1986, 
mutta sitä ennen on ollut erinäisiä Nintendon ko¬ 
likkopelejä ja pieniä kannettavia pelejä. Itse yhtiö 
on yli sata vuotta vanha. 

2. Mario Bros. sai kunnian olla ensimmäinen. 

3. Kyllä keksiminen menee nerokkaiden Ninten- 
do-setien piikkiin Japaniin. Suunnittelijoita oli isompi 
työryhmä. Luepa Mario Mania-palstaa, niin saat 
lisätietoja. 

4. Star Warsin jatko on luvassa ensi vuoden puo¬ 
lella. 

5. Eipä ole tällä tietoa tulossa Willowille. 










6. Asteikko taisi lappua kesken , sillä arkistoista 
ei löytynyt tarkkoja lukuja. Mutta videopelien oman 
oscarin eli Mario-patsaan SMB 3 sai ja power - 
mittarin lukemat heiluivat siellä neljän ja puolen 
(4.5) tienoilla. 

7. Suomessa suosituin on ollut Shadowgate f mut¬ 
ta esimerkiksi Final Fantasy-sarjaa on kehuttu 
ulkomailla. 

8. Khöm / arvoa kuka on siinä sankarina? Ky¬ 
seessä on nimittäin Super Mario Bros. 3. 

9. NES-konsolille ei ole , mutta Game Boylle on , 

/ O NES-pelejä on tullut Suomessa jo yli sata. 

11. Tätä on kysynyt muutkin. Yritetään saada 
kunnon esittely aikaan tästä pelistä, Douhie Dra- 
gon Iti on nimittäin mainio NES-peli , joka on 
toteutettu hiukan eri tavalla kuin sarjan edelliset 
osat , 


SUPER MARIO WORLD 

Lienee syytä kertoa uudestaan, että mikä on SMB 
4, ja mikä ero on NES- ja SuperNES-peleillä, 
sillä niin monet ovat esittäneet seuraavat kysy¬ 
mykset: 

1 , Milloin NES-keskusyksikölle tulee SMB 4? 

2. Tuleeko Super Mario World NES-muodossa 
tai voiko sitä pelata (esim. lisälaitteen avulla) 
NES-kon5olilla? 

3. Tuleeko Zelda 3 - A Li n k to the Past NESille? 

No niin. Super-NES (eli Super Nintendo eli SNES 
eli Super Famicom) ja NES ovat laitteita, joiden 
peli ka setit eivät sovi mitenkään päin yhteen. Kumpiakin 
voi pelata vain omalla koneellaan. Ja toisaalta: 

1. Super Mario World ON samalla SMB 4, eikä 
siitä tehdä NES-versiota. Eli 

2. SMW (=SMB 4) El tule tällä t/etoa NES-muo- 
dossa. 

Sen sijaan vahvana elää toivo, että saisimme 
ennen pitkää uusia SMB-peiejä sekä NES-muo- 
dossa että SuperNES-muodossa. Seuraava Super 
Mario - peli , joka julkaistaan Suomessa, on Super 
Mario Land, joka tulee joulukuussa Game Boylle. 

3. Tässä on sama juttu kuin 5MW:n kanssa. Zel¬ 
da 3 ei ole tulossa NES-versiona, sillä laitteen 
kapasiteetti ei riitä tähän peliin. Mutta Zeldaa 
tullaan varmaan silti näkemään vielä NES-kon- 
solissakin. 


Hyvä Box Mario, 

1. Onko Ruotsissa myytävänä SNESille Street Flghter 
2 tai Final Fight-pelejä? 

2. Tuleeko Suomeen USA/Suomi-adaptereita Su- 
perNESille? 

3. Mitkä pelit ilmestyvät SNESille tämän vuoden 
puolella? 

T: Olli Viljanen, Järvenpää 
Parahin Oili, 


1. Näitä pelejä ei ole julkaistu vielä myöskään 
Ruotsissa. Aikataulu siellä on melko samanlainen 
kuin Suomessa, vaikka joitakin pelejä julkaistaan 
aiemmin, sillä pelit tulevat Suomeen juuri sitä kautta . 
SF II on tulossa alkuvuodesta ja Final Fightin jul¬ 
kaisusta ei ole vielä tietoa. 

2. Tällaisia adaptereita ei ote tulossa maahan¬ 
tuojan mukaan markkinoille . Myös USAn kasetti¬ 
en sopivuutta Suomen SNES- ja NES-koneisiin on 
kysytty. Vastaus on siis El, ne kasetit eivät sovi 
meidän laitteisiimme, sillä TV-värisysteemi on USAssa 
erilainen. Sikäläiset Super Famicom-kasetit ovat 
myös hiukan erimuotoisia kuin täkäläiset SNES- 
kasetit. 

3. No, tuota... näitä on aikamoinen nippu. Jospa 
katsoisit sivulta 4 uusien julkaisujen listaa? 

Moi Box Mario! 

1. Kuinka paljon maksavat Super Nintendon pe¬ 
lit? 

2. Tuleeko ikinä peliä nimeltä Willow 2? 

3. Tuleeko Hook-peliä Nintendolle? 

4. Mistä voisi hankkia Simpsons 2 -pelin? 

5. Jos Super Castlevanian sankari on Trevor Bel¬ 
mont (Simonin isä), niin miksi puhutte koko ajan 
Simon Belmontista? 

ä. Milloin Mega Man 4 tulee Suomeen? 

7. Mistä voin hankkia Super Mario Bros. 3-pelln? 

8. Entäpä mistä Punch-Outin? 

Eipä sitten muuta kuin kiitokset hyvästä lehdestä 
ja MARlOPOWERiA. 

Te rv: Morton Koopa 

Moi Morton! 

1. SuperNES-pelit maksavat 495,- mk. 

2. Ei ole kuulunut (kuten tuli jo mainittuakin). 

3. Hook-peli on jo julkaistu NES- ja GB-muodossa 
ja pian on luvassa vielä SNES-versiokin! 

4. Tämä ei ole vielä ehtinyt markkinoille, mutta 
aika pian varmaankin... Sitä paitsi monia multa 
Simpsons- ja Krusty-aiheisia pelejä on myös lu¬ 
vassa. 

5. Juu, hyvä huomio. Tässä Belmontin suvussa on 
hankala pysyä mukana. Simonin isä Trevor seik¬ 
kailee NES-pelissä Castievania III, joka esi te//ään 
tässä numerossa. Super Castlevaniassa on puoles¬ 
taan jälleen Simon sankarina. Game Boyn uudes¬ 
sa Castievania ll-pelissä on puolestaan sankarina 
Christopher Belmont (kuten edellisessäkin}. Pitäisi 
varmaan hankkia jostain koko perheen sukupuu! 
Luultavasti Hjallis Harkimon ohjaama Belmont of 
Finland ei kuulu kuitenkaan perheeseen. Anteeksi, 
jos on tullut lipsautettua vääriä tietoja ja nimiö. 

6. Mega Man 4 et ehdi vielä tähän vuodenvaih¬ 
teen rysäykseen, mutta malttia vaan, niin kyllä 
sekin varmasti ilmestyy. 

7. ja 8. Näitä kannattaa kysyä valtuutetuilta Nin- 
tendo-myyjiltä, jotka voivat myös tilata niitä. Mo¬ 
lemmat ovat myynnissä. 
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SILMÄYS TULEVAISUUDEN VIDEO PELEIHIN 


AJATTE L£, ETTÄ LÖYDÄT ITSESI KESKELTÄ KOLMI¬ 
ULOTTEISTA MAAILMAA, JOKA MUODOSTUU PEL¬ 
KISTÄ KARKEASTI MÄÄRITELLYISTÄ ESINEISTÄ JA 
PAIKOISTA. IHMEELLISET, KULMIKKAAT PTERO- 
DACTYl-LI S KOT LENTÄVÄT UHKAAVASTI YLÄPUO¬ 
LELLASI. 


VIRTUAL REALITY(VI RTUAALI TODELLISUUS) JACYBER- 
SPACE (CYB ERÄ'VAKUUS) OVAI KAKSI KÄSITETTÄ, 
JOTKA TUNTUVAT KÄYVÄN KOKO AJAN TAVALLI¬ 
SEMMIKSI. KUN PUH CC NAI H LENA ON TlETOKO- 
N [ET, VIDEOI JA MULTIMEDIA. MITÄ NE OIKEAS¬ 
SAAN OVAT JA MITEN NL KOSKE I I AVAT MEITÄ? 
VAIKKA EMME OLE ERI KOISTUNEE I ALAAN, NIIN 
HALUSIMME S E LVI MÄÄ SAAMIEMME TIETOJEN 
VARASSA HIUKAN V! R I U AALI TOD EL LI SU U D EN SO¬ 
VELLU I UKSIA. JATKOSSA KÄYTÄMME SANOISTA VIR¬ 
TUAL REALI1Y LYHENNETTÄ VR. JOKA ON MYÖS 
ULKOMAILLA KÄYTÖSSÄ. 

VES 

NUMERON 6-7/92 NEWS PALSTALLA KERROIMME 
VAHAN SPECTRUM HOLOBYI EN JA CYBERSTUDI- 
ON VR-LAITTEESTA VES (EU VIRTUAL EN lERTAlN 
MENT SYSTEM). JOITA ON NYKYÄÄN JO KOEKÄY¬ 
TÖSSÄ PELIHALLEISSA USA5SA JA ENGLANNISSA. 
TÄSSÄ ON HIUKAN I A R K E M P IA. ENSI KÄDEN TIE- 
I OJA SEN TOIMINNOISTA JA I ONTUMASTA 



PACTYL N 16 HTM A RE 

PELI, JOTA ENSIMMÄISESSÄ KAPPALEESSA KUVA 
i AAN ON NIMELTÄÄN DAOYL NiGHTMARE Siä 
NA PELAAJA SIJOITTUU TYHJÄÄN. VIILEÄÄN HY 
PERAVARUUTEEN. JOSSA VOI KULKEA VIISI 'PLAT 
FORMIA' ELI TASOKENTTÄÄ PELKKÄ IUNNE ETT/ 8 
TASANTEET TODEL- 
LA RIIPPUVAT VA- 
PÄÄSTI AVARIJU- 
DESSA. TEKEE PELI- 
TUNNELMASTA ERI- 

KOI SEN TUNTUU £ g-qgfHnj 

KUIN TASANTEEN ;g M MESSUA 

t AI 0 ALTA P U TO A- ■ V 

Ml NEN OLISI KUO- >o 

L E MA A KI N P A H E M- f- 

Pl KOHTALO. IA- ~g -O,.'. : 

SAN TEIDEN YLÄ- £ Ä 

PUOLELLA LCIJAI.! - > 

VA'I SUURET LEN- 

TOLISKOTELJ PTERODACITLIT HITAASTI ODOTEL¬ 
LEN VAIN TILAISUUTTA SAADA NAPATA KIINNI 
PELIN SANKARISTA, ELI JUURI SINUSTA, KANTAAK¬ 
SEEN H ÄNC I ASU KANAAN POIS PYSTYÄ K S E SI PUO¬ 
LUSTAUTUMAAN NAITA (..ENTÄVIÄ HIRVIÖTÄ SI¬ 
NULLA ON VARUSTEENA YKSINKERTAINEN SÄDE- 
PIS I OOLI. TARVITSET ASETTA MYÖS SAMASSA MAA¬ 


ILMASSA OLEVAA VI HOLLIST A VA5 I AAN. JOKA ON 
JOKO VASI APE LAAJA TAI PE LI OHJATTU VASTUS¬ 
TAJA. SINUN TÄYTYY SIIS KULKEA AVARUUDESSA 
PUTOAMATTA TASAN I EELI A, JOUTUMATTA LISKOJEN 
KYNSIIN JA JA AM AI I A VIHOLLISEN SATEEN TIEL¬ 
LE. JOS SEN SIJAAN OSUT ITSE VASTUSTAJAAN, SAA] 
PISTEITÄ JA UUSi VASTUSTAJA ILMESTYY SAMAAN 



VES nähtynä lisältä. Pali on Doc ly I 
Mig Kimara. 


< n 


AVARUUTEEN. TÄMÄN ENEMPÄÄ Vft-PELI IN El OIKE¬ 
ASTAAN SISÄLLY... 

VIELÄ. 

VARUSTEET 

KUINKA TÄLLAI¬ 
NEN VR-LAIT E SIT¬ 
TEN TOIMII? KEL- 
TAMUS TAA REN¬ 
GASTA, JOKA ON 
PELAAJAN YMPÄ¬ 
RILLÄ. KÄYTE¬ 
TÄÄN SIIHEN. 

ETTÄ PELAAJA 
TUNTISI MIHIN 
SUUNTAAN HÄN 
KATSELEE JA MITEN PÄIN HÄN LIIKKUU JA PYÖRII. 
VIELÄ TALLA HETKELLÄ KYPÄRÄ JA JOYSTICK ESTÄ¬ 
VÄT PELAAJAN ISOMMAT TO DE LL IS ET LIIKKEET. MU ITÄ 
IHAN LÄH ITU LE VAI SUU DESSA ON JO LUVASSA MAH¬ 
DOLLISUUS nope¬ 
aan JA VAPAA¬ 
SEEN PYÖRIMI¬ 
SEEN KONEEN SI¬ 
SÄLLÄ. Ml KA TE¬ 
KEE CUNTUMAN 
PALJON AIDOM¬ 
MAKSI. 

PÄÄHÄN LAITET¬ 
TAVA KYPÄRÄ 
TUNNETAAN NI¬ 
MELLÄ HMD (ELI 
HEADMÖUNTED 
DISPLAY) JA SE 
KOOSTUU KAH- 
DES IA KUVARUU¬ 
DUSTA, KAIUTTIMESTA JA S&NSOR LISTA. JOI LEA PÄÄSI 
LIIKKEET JA KÄÄNIÄMISET VOIDAAN TUNNISTAA. 
JOS KUMARRAT PÄÄTÄSI ALAS, NÄET PE LlTASAN- 
TELN ÄLLÄSI, JA KUN 1 AI VUTAT PÄÄTÄSI YLÖSPÄIN, 
NÄET LENTÄVÄT LISKOT YLÄPUOLELLASI KAKSI KU¬ 
VARUUTUA SIJOIT1 UVAI TÄSMÄLLEEN SILMIESI ETEEN 
JA NIIDEN KUVAT OVAT HIUKAN ERILAISET, ETTÄ 
SYNTYISI AITO STEREONÄÖN VAIKUTELMA, TÄHÄN 
OMINAISUUTEEN SISÄLTYY MA H DOLLISUUS, EITÄ ASI¬ 
OI 1 A VOI OLLA TOISTENSA TAKANA JA ELÄT SYVEM¬ 
MÄLLÄ KUVASSA. IÄSSÄ ON JOTAIN SAMAA KUIN 
NIISSÄ VANHANAIKAISISSA VI E W MASTER-LAITTEIS¬ 
SA, JOTKA ASETETTIIN NENÄLLE KUIN SILMÄLASIT. 
NIILLÄ KATSOTTIIN KAHTA HIUKAN POIKKEAVAA 
KUULTOKUVAA. 

JA KÄDESSÄSI ON SIIS JOYSMCK. JOLLA OHJATAAN 
SITTEN SÄDEPIS IOOLIA. TÄHTÄÄT PISTOOLILLA LII- 


Kuva NASAN vorhaisammiila VR- 
kokei luilla. 


KUTrAMALLA JOYSTICK!A I LMASSA HALUAMAASI SUUN¬ 
TAAN JA VOIT AMPUA PAINAMALLA LAITTEEN LAU¬ 
KAISINTA. NÄMÄ ENSIMMÄISEN POLVEN VR-LAIT- 
I E E I OVAT VIELÄ NIIN PIENIÄ, ETTET VOI KULKEA 
VAPAASTI YMPÄRIINSÄ. VAAN SINUN 1ÄYTYY KÄYTTÄÄ 
JOYSTICKlN NAPPULAA MYÖS KULKEAKSESI SIIHEN 
SUUNTAAN MIHIN KATSELET KULLOINKIN VR-MAA- 
I LMASSA. 












TULEVAISUUS 

MIHIN SUUNTAAN VR LÄH TEE ETENEMÄÄN JA KE 1 KÄ 
PÄÄSEVÄT TUTUSTUMAAN SIIHEN? IÄT A ON VIE¬ 
LÄ VAIKEA SANOA USEIN ON KÄYNYT NIIN. ETTÄ 
UUDEI f E KN M KA'1 EIVÄT OLEKAAN TULLEET SUO¬ 
SITUIKSI, KUN ENSIMMÄISET INNOSTUS ON LAI¬ 
MENTUNUT. JA 1 ARK EIMMÄT SOVELLUTUKSE I OVAT 
IAPAH T UN E E f 
AIVAN ERI ALOIL¬ 
LA VR-MAAIL- 
MAN MAHDOI.LI- 
SUUKSIAON HEL¬ 
POIN KUVITELLA * jMt ~ ; 

KÄYT E r I ÄVÄKSl 
ERI LAKISSA SIMO¬ 
LA AT I O Rl I S S A 
TULEL VATIMAS i I 
PALJON HALVEM¬ 
MAKSI ANTAA 1 U- 
LEVAN TAISTELU- 

L E T-J 1 ÄJÄN' OTTAA En nakkoiilmävs Visions of Reolity- 
ENSIMMÄ15ET OP- yhtiön peliin Desert Slriko II, joka 
PITUNTINSA Vk julkaistaan vuonna I 993. 

S IMU LAA I TORISSA KUIN LÄHETTÄÄ HÄNET TAI¬ 
VAALLE MILJOONIA MAKSANEESSA HÄVM ! ÄJÄS- 
SA YKSI KIINNOSTAVA SOVELLUTUS VOISI OLLA 
ROOLIPELIÄ MUISTUTTAVA TILANNE, JOSSA USE 
A! PELAAJAT PAASISIVÄI Y H D L SS A S L LV IT I A MÄÄ N 
ERI LAISIA I EH I AV IA 

KUTEN NIIN USL N MUULLOINKIN TEKNIIKASTA 
PUHUTTAESSA. OVAT L N N L N KAI KK LA SOTILAAL¬ 
LISTEN TUTKIMUS IEN I ULOKSE I . VARSINKI N AME¬ 
RIKKALAISTEN JA ENGLANTI LAISI EN. KL Hl TYKSEN 
KÄRKIPÄÄSSÄ. NAISTA TUTKIMUKSISTA JA K E H I - 
TYKsESIÄ PÄÄSEVÄT SITTEN TAVALLISEN PULLlAl- 
SITKIN NAUTTIMAAN RAUHANOMAISTEN SIMU¬ 
LAATTORIIN JA PELIKONE IDEN MUODOSSA. SUUN¬ 
NITTEILLA TAI VALMIINA ON JO USEITA PELEJÄ. 
JOISSA PÄÄSEE OHJAAMAAN PANSSARIVAUNUA 
TAI KILPA-AUTOA. SEKA LENTÄMÄÄN TAI S T E LU¬ 
KON että tai helikopteria, seuraavan vuo¬ 
den AIKANA VOI LASKEA ILMESTYVÄN A1NAK-N 


KYMMENEN UUTTA VR-PEUÄ USAN JA ENGLAN¬ 


NIN PL L! SALEIHIN 



VR ELOKUVASSA 

JOS HALUA I i ILIÄA LI SÄÄ V i R TU AA L TOpLLUSUU- 
BTS I A SYVEMMÄLLÄ I AsOLLA. VOIM ME SUOSITEL LA 
AMERIKKALAIS- w ^ jSjj 

TA CYBL R-ALAN OTT lp 

LEHTEAMONDO a ■ 

2 000. JOSSA VR M yäKftk;.: 

ON YKSI suosi- m 

T U l M MI ST A AI T r r MB 

HEISTÄ JA SITÄ 
KÄS I T E L LÄÄN 
LÄHES JOKA NU¬ 
MEROSSA EN¬ 
SIMMÄINEN 
ELOKUVA VI RTU- 
AA L I TODELLI¬ 
SUUDESTA ON 
JO MYÖS PYÖ¬ 
RINYT SUOMEN ELOKUVATEATTEREISSA. LLOKUVA 
NIMELTÄÄN 'RUOHON LE I KKAAJ A' { I H L LAWNMO- 
WER MAN) KAS IT 1 EL E E TOHTORI ANGELON (PIER- 


Autokilpoilupeli Virtual! ly-yhtiöitä 


C£ BROS N AN) KOK L IT A, JOILLA HÄN YRITTÄÄ KE¬ 
HITTÄÄ APINAN ÄLYKKYYTTÄ H ERMOLÄÄKKEä DEN 
JA VIRTUAALITODELLISUUDEN AVULLA. VALITET¬ 
TAVASTI KLH I I YKSESSÄ TULLE VÄKIVALTAISIA POIK¬ 
KEAMIA JA APINA AMMUTAAN. .TOHTORI ANGE¬ 
LO SIIRTÄÄ TUTKIMUKSET NYT KOTIINSA JA TES- 
I AA NAAPURUSTON RUOHONI EI KKAAJAPOJAN RE¬ 
AKTIOITA VR-PELEISSÄ. TOHTORI JATKAA KOKEI¬ 
TAAN SITTEN IÄLLÄ JÄLKEENJÄÄNEELLÄ POJALLA. 
JUONTA L KANNATA KERTOA P1 I EMMÄLLE. MUT¬ 
TA ELOKUVA SISÄLTÄÄ UPL I TA VR-NÄKYMIÄ JA SAAT- 
! AA KIINNOSTAA MUUTENKIN JUURI VR- I AUS I AN 
VUOKSI. VAIKKA ITSE J I LM I ON AIKA KESKINKER¬ 
TAINEN. 

VR SUOMESSA 

TÄHÄN MEN¬ 
NESSÄ VARSI¬ 
NAISIA VR-KO- 
NLITA El OLE 
JUURI SUOMES¬ 
SA. VAIKKA Nl I- 
TÄ ON ESITELTY 
I < l I OKONE-. VI¬ 
DEO- JA MULTI- 
MEDIA-ALOIS TA 
KnNNOS I UNE-L- 
Ll KO N E E I 

OVAT KUITEN¬ 
KIN ViELÄ NIIN 
KALLIITA, ETTÄ 
NIITÄ ON VAI¬ 
KEA SAADA KAU¬ 
PALLISEEN KÄYTTÖÖN MLILtAn PIENISSÄ OLOIS¬ 
SAMME NIMITTÄIN JOKAISTA PELIKONE 1 I A KÄYT¬ 
TÄMÄÄN TARVO AAN OMA OHJELMOIJA. JOKA KÄYN¬ 
NISTÄÄ PELI N JA PITÄÄ H UOLEN. ETTÄ KAIKKI SU¬ 
JUU OIKEIN SIITÄ ETEENPÄIN. ITSE LA, I TEE! TULI¬ 
SIVAT MAKSAMAAN YLI NELJÄNNESMILJOONAN 
MARKOISSA MITÄÄN YKSI TYI SIÄ VR-LArTTLITA LI 
SIIS ILMEISESTI TULLA NÄKEMÄÄN SUOMESSA AI¬ 
NAKAAN VUOTEEN MUTTA EHKÄ PARISSA VUO¬ 
DESSA PÄÄSTÄÄN I I LANTEESEEN, JOSSA ESIMER¬ 
KIKSI P-LANET F-UN JUN, SÄRKÄNNIEMI TAI L! N- 
NANMAKI PYSTYISI LAITTAMAAN VR-PL LI ! PYÖRI¬ 
MÄÄN TALLA HET KELIÄ rÄY I YY MA TKUSTAA LON- 
lOOSEEN, CHICAGOON I AI EHKÄ KALIFORNIAAN 
SAADAKSEEN 1 ES I ATA VR-PLLILN TODELLISUU I IA. 



Bafliatech. VR-laite, jossa on ohjaamo 
kypärä laitteen sijasta. 


OLETKO AJATELLUT HOMMATA 
VR-LAITTIEN? SEURAAVAT FAKTAT 
SAATTAVAT OLLA KIINTOISIA- 

TIETOKONE, JOLLA PELIÄ DAGTYL NIGHT- 
MARE PYÖRITETÄÄN ON AMIGA 3000, JONKA 
KÄYTÖSSÄ ON 300 MB CD-ROM-MUISTIA, 
10O M 8 :N KOVAL E VY JA LAAJ A KÄYTTÖMU I STI. 
NÄIDEN AVULLA KONE VOI PIIRTÄÄ JOPA 
30.000 POLYGONIA SEKUNNISSA. KOKO LAIT- 
TE ISTO MAKSAA NOIN 65.0 00 DOLLARI A JA 
VALMISTAJA ON W INDUSTRIES LElCESTE- 
RISTÄ, ENGLANNISTA. TÄHÄN HINTAAN PI¬ 
TÄÄ LISÄTÄ TIETYSTI TULLIMAKSUT MUHJT 
KULUT. JOS KONEEN HALUAA SUOMEEN JA 
JOTKUT SANOVAT, ETTÄ5UPER-N ES ON KALLIS' 


17 







Aon seikkailu 


Super Mario Bros. oli ensimmäinen suuren 
luokan menestys niin Mariolle kuin myös 
Nintendon videopeleille. Useat Mari¬ 
on erikoisominaisuuksista, kuten hyp¬ 
pääminen, potkaisu, super-sienet, tu¬ 
lipallojen heittäminen, putkien läpi kul¬ 
keminen ja viiniköynnöksillä kiipeäminen, 
esiteltiin pelissä Super Mario Bros. Nämä 
asiat teki mahdolliseksi uusi tekniikka, 
jolla siirryttiin yhden ruudun liikkumat¬ 
tomista peleistä, kuten Donkey Kong, 
uusiin scrolfaaviin (rullaten liikkuviin) 
pelitasoihin, mikä tietysti antoi tilaa use¬ 
ammille tapahtumille. Hahmot pystyi¬ 


vät nyt kävelemään, juoksemaan ja hyp¬ 
päämään radalla, joka rullasi eteenpäin 
muuttuen jatkuvasti, kohti uusia viholli¬ 
sia, esteitä ja ansoja, jotka odottivat edessä. 
Tämä ei pelkästään tehnyt pelejä mut¬ 
kikkaammiksi, vaan myös tietysti haus¬ 
kemmiksi. Ihmisen tarve tehdä aina uu¬ 
sia löytöjä voitiin nyt käyttää hyödyksi 
videopeleissä. SMB-pelin kahdeksan maa¬ 
ilmaa sisältävän edellisiin peleihin ver¬ 
rattuna valtavan määrän kelmejä, es¬ 
teitä ja bonusesineitä. Kuten ihmeelliset 
putket salaisiin vedenalaisiin maailmoi¬ 
hin. Tai yllättävät reitit kätketyille warp- 





pi-aiueille. 

Mario-pelin idea tuli niin suosituksi, että 
lukuisat pelienvalmistajat kopioivat sen 
heti ja julkaisivat omat samaan tapaan 
rakennetut pelinsä. Nintendo oli ottanut 
suuren loikan videopelien kehityksessä. 
Toinen uutuus, joka esiteltiin SMB-pelis- 
sä, oli ajatus niin vaikeista ja välillä jär¬ 
jenvastaisista liikkeistä ja tempuista, että 
oli yllättävää, että kukaan edes huoma¬ 
si koettaa sellaisia. 

Toiset erikoistemput, kuten warppialueen 


löytäminen, olivat todella hyödyllisiä. Toi¬ 
saalta pelissä oli hyödyttömän tuntuisia 
maailmoja, kuten miinusmaailma, joka tuntuu 
luodun vain jännittäväksi yllätykseksi, joka 
on hauska löytää ja tarkistaa. 

Seitsemän vuotta ilmestymisen jälkeen Super 
Mario Bros. on edelleen videopeli, joka 
toimii mittapuuna uusille peleille. Se on 
yhä selvä lähtökohta, joka ei tunnu lain¬ 
kaan menettäneen vetovoimaansa pe¬ 
laajien keskuudessa. On hienoa napata 
sieni ja muuttua ‘Superiksi*. 



Super Mario Bros. esitteli asioita, joista Mario sai erikois- 
voimia Tulikukka antaa Mariolle Kyvyn heittää tulipalloja 
kelmien päälle. Kolikoita pystyy keräämään ja 100 Kappa¬ 
letta antaa Mariolle yhden lisäelomän, että peli soi jatkua. 
Sienen syötyään Mario oli 'Super' ja vähemmän haavoittu¬ 
va. Kun Mario pääsee nappoamaan 'Storman'-tähden, hän 
tulee vähäksi alkaa voittamattomaksi. 


Jokaisen tason jälkeen 
Maria kohtaa prinsessan, 
joka onkin jotain muu¬ 
ta, Sankarin luulisi jo 

turhautuvan! 













Nintendo-lehden omat kärkilistat on kerätty syyskuun lietoj.en pohjatta. Super Nintendon lista perustuu 
vietä melko pieneen otokseen. Mutta pian näistäkin peteistä saadaan täsmälliset myynnit ja siitoin 
pelejäkin on tarpeeksi monta kaupoissa, että listalle saadaan edes 10 suosituinta! 



No niin, kuuman kesän jälkeen alkaa vihdoin tapahtua uutta kärkilistan huiputtakin! Star Tropics on kivunnut yllättäen suoraa, 
vanhojen suosikkien ohitse NES-Iistnlla. Adventure Island-pellt tuntuvat olevan myös melko suosittuja. Joten Super Manonkt 
seikkailulta Ilmeisesti kaivataan. T2 menestyy GB-pe!elssä parhaiten, valkke esimerkiksi Robocopja Probotector ovat selkeämmä 
näköisiä GBmtykltyspelejä. SNES-llstoja kannattaa ehkä selvitellä enemmän vasta, kun tietoja ja pelejä saadoon lisää. 























VVELCOME TO THE 

MUSHROOM KINGDOM 

POPULATIOM: TON5 OF 
TOAPSTOOL5 

, LtU& TRATlON5 BV CHARLIE NOZAVVA 


UUSIA SARJOJA! 

Uusissa rankoissa sarjakuvissa esiintyvät tutut Mario ja Zelda 




WE ARE THE MUÖHROOM 
KINGPOM'5 PLUM8ERB 
EXTRAORPINAlREf 



Seuraavan vuoden aikana aiomme esittää uu¬ 
sia, tyylikkäitä japanilaisia Nintendo-sarja- 
kuvia tehdessämme. Nämä on alunperin tehty 
amerikkalaista Nintendo Pozver-lehteä var¬ 
ten, jossa niitä on myös julkaistu jo tämän 
vuoden alusta lähtien. Tässä on vähän esi- 
maistiaisia siitä, kuinka lehden sarjakuvat 
tulevat kehittymään! 
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AUNKTOTHV.PAST 


HMNPH/ THUS SHALL 
ALL WHO CHALLENGE 
AIE, AGAHNfM, MEET 
f^THEIR POOMI ^ 


ZELPA, EH... 
SO YOU HE ARO 
HER, TOO... 
VERY VVELL . 


..TAKE MY 

6WORD ANP SHiELQ 
THE PRINCE66... 
YOU JV1UST 6AVE 
Ä HER/ _ 


UNCLE 


UN CL E/ $6081 
WHY? VVHAT f5 
HAPPENING? 




* c^z, lmp ^ z^ 6 SSätk 

IMIffiyfflrYk •fr '- 1 ' ■> mffPir ■• ° ' TpMi ,•■■'' -'.. 




UH-UNCLEi 
ARE YOU... 


LfNK... 
VVHAT ARE 
YOU PO IN 

here? 


.ariputkimiesten lisäksi saatte kokea 
iti ja Zeldati seikkailuita uudessa, kars¬ 
aassa muodossa! Tässä syvennytään 
im kolmannen osan huikeaan maailmaan. 







I THINK rve LOST 
MY APPETITE, 

^ MARIO. -_J 


MEANWHILE, IN THE 
GARPEN WE HNP 
OUft PLUCKY 
PLUM8ERS IN PERU... 


WHO ARE 
THESE NON 
FUN6US 
AMONGUS? 


r THERE IS NO S 
TIME TO 3RIEVE NOW. 
. VOU MUST HURRY 

^ ONWARP! ^ 


IT LOOKS m 
L1KE A KOOPA M 
CONVENTION.'» 


RUN 

FOR YOUR 
LIFEf 


STANO YOUR GROUNP, 
YOU SHRlNKlNG 
ÖHROOMSf 


KOOPAöJ 


Näitä uusia sarjoja, joissa esiintyvät Mario 
Bros. ja Link & Zelda toivomme pysty¬ 
vämme hankkimaan jo numeroon 2 tai 3 
ensi vuonna. Jokainen jakso on kymme¬ 
nen sivun mittainen. 

PALJON HUPIA! 

















































Kunpa hän - 
pitäisi minus¬ 
ta niin kuin 
minä hänes¬ 
tä. 


Kunpa hän 
pitäisi minus¬ 
ta niin paljon 
kuin minä 
hänestä. 


Sinä näy¬ 
tät todella 
kauniilta. 
Zelda. < 


Kiitos. . 
sinä näy¬ 
tät myös 
hyvältä. 



Eikö MIKÄ ole 
herkullista^ Ei tä¬ 
mä ole ateria, se 
oli tahra lautasella 


Mmm..* 
eikö olekin 
herkullista? 




Lopulta 


Uskomatonta, että 
kehtasit nukkua 
oopperassa! 


HeiL. älä nyt. 
Annatko sinä 
hyvän yön 
suukon vai 
et? 
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igggLt S SHOW ,; 


T 


Seuraavat 


Vaihdan Luon sinun Erik 
Pitkäpuukon minun Mus 
taan Paroniini.,, ihan 
UUDEN' veroiseen 1 


Onko 
sinulla 
enempää 
niitä Krista!’ 
linkirkkatta 
suojuksia? 


treffit 





Lapset? 
Lapset! Lopet 
takaa tuo kiu¬ 
kuttelu? 


Ai jaaha? 

No, sinä et tun¬ 
nistaisi kunnon 
hupia, vaikka se 
putoaisi sinun 
pääJIesil a 


"-a 


Koska meiiläon niin 
paljon yhteistä! 


En voi ym¬ 
märtää miksi 
te kaksi vai¬ 
vaudutte 
yhdessä 


Myöhemmin, 


SinuFta ei ole 
pätkääkään 
TYYLIÄJ 
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NINTENDO POW£RNES K NINTENDO POWER SNES fl NINTENDO POWER GB 

TOP 15 Syyskuu I TOP 15 Syyskuu fl TOP 15 Syyskuu 
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Nintendo Power listat perustuvat samannimisen amerikkalaisen lehden keräämiin tietoihin myynnistäj^Nintena? 
klubeilta sekä pelaajien mielipiteisiin. 


















VALU Olen. juuri lukenut viimeiset 
72 tuntia Dirk Drainheadin sarjakuva 
albumeila Se on uusi ennätys! 


DRAINHEAD UNIMAAILMASSA 
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Niin, ja sinä tiedät 
mitä me nyl teem¬ 
me. vai mitä? . 


Toadin? 

PIKKU 

TOADlNi 


ÄKKIÄ! KOÖPA ON KID¬ 
NAPANNUT TOADIN! 


Khöh, koohMf Luigi? 
Onko nyt kulunut to 
viikko? ^ 


Märta, nouse ylös 
nyt heti!! 



Me kirjoitamme hyvin tiukka 
sävyisen kirjeen Sieni- 
Sanomiin... 


HET! 

AAMULLA!! 



Kymmenen mi 
nuuttia aikaa \ 


8 m i n u ui i n k u J u tl u a 


ih.. Kunpa Dirk Drainhead 
olisi täällä. Hän tietäisi 
^ mitä tehdä. — 


Mario ...?! 


Meidän on pakko 
herättää Mario. Tästä 
voi tulla hankalaa. 
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Sehän on Kauheaa? Täytyy 
lukita hänet; sisään hänen 
omaksi parhaakseen! 


Mario kävelee joskus unissaan us- 
koen olevansa Dirk Drainhead ja 
katoaa moneksi lunniksi. 



Mario? MARIO? 


Dirk Drain¬ 
head, kiitävä 
putkimies, käy 
vihollisen 
jäljille. 


Ei ole mahdollista, että hän loyläisi pakokeinon 
tästä huoneesta. 



Okei. Tämä on ongelma 


Vau. Hän katoaa jo 
horisonttiin. 


Mutta ei kovin suuri 


Te 

napinpainajat 
saatte maistaa 
vähän vauhtia - 
Dirk on taas 
asialla! . 



Tämä olisi pitänyt arvata etukä¬ 
teen. Marioon piilotellut Dirk- 
lehiiä kaikkialle linnassa 


Ala murehdi, Kaikki 
on kunnossa, jos Ma¬ 
rio ei aio pelastaa Dir- 
kin teini-ikäistä apuria 
nimeltä "Snakey 1 . 
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Tehän ymmärrätte, tylsät multa traagiset kel¬ 
mit, että en ole henkilökohtaisesti teitä vaino¬ 
amassa. Suurempia asioita on pelissä Valtav 
en voimien myötä tulee myös suurempi vastuu 
ja kärsimys. Kysymys merkityksestä, minun 
täytyy jatkaa kulkuani... 




Hän puhuu noin vaikka 
koko päivän, ellei.... 


























Veljelläsi on suuuuria vaikeuksia! 

Hän ei petaa reilua peliä. 


Menemme 

Koaoopan luo ja 
kerromme kaai- 
^ ken > 


Tahdolleko 
nähdä pape¬ 
ritiikerinä? 


! 



Tiedät kai, että näiden 
jälkien korjaaminen on 
kova homma? 


Ööh .. millaista vai¬ 
keuksia Koopa saa 
aikaan nyt? , 



Luigi, minun isäni on kerran muu 

tetlu liskoksi Älä yritä panna pa- 
^ h e mm aksi siitä _ _ 


Olen vähän 


nolo koko 
jutusta. 
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Ensimmäinen, 
joka nosti nyrkkin¬ 
sä, oli myös eka, 
jolta loppuivat 
ideat. ^ 



KUNINGAS 

KOÖFA. 

koputa 

HäLJAA JA 
ASTU SISÄÄN. 


No niin, kun 
ystäväni 
Mario tulee, 
luiet katu 
maan? A 


"S ie n Valtakunnan suurin kelmi" on 
teikussa ja haluan nähdä isäni. 
Paljon, kello on? 


Tällaisina hetkinä Snakey luottaa minuun lujimmin En 
tuota pettymystä, tai nimeni ei ole DIRK DRA1NHEAD 


Koopa. Koi 
m as ovi vasa m 
maila. Varo 
askeimaa Sö 



























































Tunteja myöhemmin kylmät, märät, näfkasset ja 
vihaiset ystävät ovat palaamassa linnaan.. 


Ei voi olla totta - 
Koopaa ei näkynyt 
missään 


En välitä Koopasta 
mutta missä Mario 
jaToadovat? j 



Lähdemme takaisin heti 
aamulla ja... 


JAUTS?! 
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tsä, miksi Koopa tarjoi¬ 
lee meille greippilimua 
pienten paperivarjojen 

kera? _^ 

"\r "7"^ Hän on 

M f pikKutark- 


Hän haluaa korvala 
kaikki ikävyydet, 
joita hän ennen 
X. aiheutti. > 


Juuri mm. Kunhan 
pidätte tuon hullun 
kaukana minusta. 




X^Pitäisikö kertoa Koe- 
r palle, että Mario on 
I unessa? Valehtelu 
rv on väärin. 


Minä kestän 
sen kyllä. 


onnistunut hienosti. Sienivai- 
vihdoin pysyvän rauhan. 



Aivan totta' 
Kyylllä! VVoos 
ter, hae kunin 
kaaliinen TV 


Kuulkaa, Sienivaltias. maailmanrauha 
menee vielä... mutta telkkarista tulee 
"Suurin kelmi" juuri nyt 1 



vain muutama vuosi ja ftän voisi oppia 


Koopa tuntuu nyt paljon 
sivtstyneemmältä, isä. 


käyttämään ruokavälineitä. 


Puhut 
niin kuin 
äitini. 
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Minä lahden! Kuinka minä saatoin tuhlata päiväni 
^ teidän kanssanne!! ___ 


Hei. Prinsessa 
Her Luigi 
Hai KaopaJ^ 


Niin, kuu¬ 
luuko Koo 
pan olla 
täällä? , 



No, milloin me pelastamme 
Toadrn? 


EMSI^ 
Kerralla, kun 
minut kidna¬ 
pataan! . 
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MIKA ON PARASTA 

NINTENDO- 

LEHDESSÄ? 

KERRO MIELIPITEESI VL O DEN 1992 
NINTENDO-LEIIDEN NLMEROISTA. 
MIKÄ OLI PARASTA JA MIKÄ OLI 

TVLSINTÄ? 


KAIKKIEN VASTAAJIEN 

KESKEN ARVOMME KOLME 
KAPPALETTA NINTENDON 
PELIKONEITA! 

Yhden kutakin Nintendon huippu- 
laitetta eli palkinnot ovat 

1. SUPER NINTENDO 
; 2. NES-KESKUSYKSIKKÖ 
, 3. GAME BOY 


On tullut taas aika tehdä 
lukijatutkimus. Mikä oli paras¬ 
ta vuoden 1 992 numeroissa ja 
missä asioissa olisi parantami¬ 
sen varaa? 

Kerro meille mielipiteesi lyhyes¬ 
sä ja ytimekkäässä muodossa 
mieluiten postikortilla ja lähetä 
se tänne toimitukseen. 




Toimi seuraavasti; 

1 „ Mainitse kortissa sinun suosikkfpaistasi käyttäen alla¬ 
olevan listan numerointia. Numero 10 on jokin muu 
lehden paisto, jota ei ole listassa mainittu (kerro myös 
mitä palstaa tarkoitat). 

2. Kerro mikä oli sinun mielestäsi turhin eli vähiten kiin¬ 
nostava palsta lehdessä. Pelkkä numero alloolevasto 
listasta riittää, mutta myös perustelut kiinnostavat, jos 

i sinulla on vankka mielipide. 

3, Mitä olet kaivannut lehteen? Mainitse puute, jonka 
haluaisit korjattavan vuonna 1 993, että Nintendo-lehti 
olisi sinusta parempi kuin ennen? 


MIKÄ OLI SUOSIKKI PALSTASI JA MISTÄ PIDIT VÄHITEN: 

1 . PtLItSll TtLY 1 

2. TIPS &TRICKS 

2. BOX MARIO 

4. PRQ'5 CORNER 

5. SARJAKUVAT 

6. MARIO MANIA 

7. NEWS- uutispalsta 

8. KILPAILUT 

9 KÄRKI LISTAT 

10. Jokin muu - mikä? 




Lähetä mielipiteesi osoitteeseen: 

Joulukllpailu 

Nintendo-lehti 

Särkiniementie 5 C 

00210 HELSINKI 

Muista kirjoittaa korttiin myös nimesi ja osoitteesi, 
että voit osallistua palkintojen arvontaan. Kaikkien 
vastanneiden kesken arvotaan siis kolme pelikonet¬ 
ta, yksi kutakin huippulaitetta. Vastausaika kilpai¬ 
lussa päättyy ) 5, tammikuuta 1 993, 


Tulemme tutkimaan teidän mieli¬ 
pidettänne lehdestä ja yritämme 
saada vuonna -93 vielä paremman 
Nintendo-lehden teidän Pettäväksen¬ 
ne, Voitte myös perustella mieli¬ 
piteenne palstojen paremmuudesta 
ja turhuudesta. Miettikää tarkkaan 
mitä te haluatte seuraahan vuoden 
Nintendo-lehdeltä! 











































NINTENDO 

MITÄ NINTENDOLLE OIKEASTAAN KUULUU? 
MILLAINEN MYYNTI ON JA MITÄ HE PITÄVÄT TÄLLÄ 
HETKELLE VIELÄ TAKINHIHASSA? MITÄ VANHALLE 
KUNNON 8-BITTISELLE TAPAHTUU JA MILLOIN TULEE 

SEURAAVA UUSI PELIKONE? 


NINTENDO & CO. 

Kun puhutaan Nintendosta ja muiden elekt- 
roniikkajättiläisten aikeista tulevaisuudessa, 
joudutaan käsittelemään huhuja, arvailul¬ 
ta ja päätelmiä, Tulevaisuudennäkymät ovat 
suuria ja monenkirjavia, Monia spekulaa¬ 
tioita voidaan niputtaa sanalla multime¬ 
dia. Suurin halu on saada markkinoille lait¬ 
teita. jotka pystyisivät käsittelemään kaik¬ 
kea tietokonegrafiikasta, tekstistä ja ää¬ 
nestä aina liikkuvaan videokuvaan, Tulee 
kestämään vielä jonkin aikaa ennen kuin 
normaali nintendopeiaaja pääsee kokei¬ 
lemaan täifoisia laitteita, mutta ainahan 
sitä on lupa unelmoida. 

TÄLLÄ HETKELLÄ 

Ei oie mitään huhupuhetta tai arvailua, että 
Nintendon asema maailmanmarkkinoilla on 
tällä hetkellä parempi kuin koskaan ennen. 
Se on viileä tosiasia Nintendon markkina¬ 
osuus kolmella tärkeimmällä markkina- 
alueella - Euroopassa, Amerikassa, sekä 
Japanissa - on kohonnut odottamattoman 
nopeasti, Japanissa on suurin kilpailija, Se- 
gan Mega Driveja Master System, kadon¬ 
nut lähes täysin sen jälkeen, kun Super Nin¬ 
tendo tuotiin markkinoine. Nintendon osuus 
Japanin markkinoista liikkuu tällä hetkellä 
välillä 90% - 95%. USAssa nousi Sega Mega 
Drive markkinajohtajaksi, kunnes syyskuus¬ 
sa -91 julkaistiin siellä Super Nintendo. Nyt 
Nintendolla on siellä markkinoista hallus¬ 
saan 70%, jos mukaan lasketaan myös kaikki 
softv/are-tuotteet eli pelit, lisälaitteet ja muut. 
Pohjoismaiden markkinoilla Nintendon osuus 
on vieläkin suurempi. 

SUPER NINTENDO 

16-bittinen pelikone Super Nintendo esitel¬ 
tiin Japanissa marraskuun 21. päivä 1990. 


Syyskuussa 1991 se tuotiin USAssa markki¬ 
noille. Viime kesän aikana se on julkaistu 
suuressa osassa Eurooppaa. 

Se, että Super Nintendo saatiin julkaistua 
myöhemmin sekä USAssa että Euroopassa, 
johtuu Nintendon puhemiesten mukaan eri 
TV-järjestelmien kanssa syntyneistä vaike¬ 
uksista. Tuntuu kuitenkin todennäköisemmältä, 
että Nintendo tarkkaili ensin uuden peliko¬ 
neen vastaanottoa Japanissa ennen kuin 
se lanseerattiin muualle maailmaan. Vuo¬ 
den 1992 loppuun mennessä on laskettu 
myytäväksi yhteensä yli 17,5 miljoonaa (!) 
SNES-pelikonetta kolmelle tärkeimmältä mark- 
kina-alueella. 

Laskettu myynti Euroopassa nousee kuiten¬ 
kin vain 2,5 miljoonaan yksikköön. Eikä näin 
pieni osuus ole lainkaan yllättävä, sillä vas¬ 
tahan laite on saatu julkaistua. Mutta Nin¬ 
tendolle on suuret tulevaisuuden odotuk¬ 
set myös Euroopan markkinoilla. 

ONKO 8-BITTISEN AIKA OHI? 

Monet huolestuneet kyselevät, että onko 
ö-bittinen NES-yksikkö nyt menneen talven 
lumia. kun 16-bittinen Super-NES on saatu 
laskettua onnistuneesti vesille. Luonnollises¬ 
tikaan Nintendo sen paremmin kuin monet 
peiivalmlstajatkaan eivät halua unohtaa 
niitä miljoonia ja miljoonia, jotka omistavat 
NES-keskusyksikön, Heillähän on vietä suu¬ 
ret markkinat auki, vai mitä? Kunhan suurin 
kohu Super Nintendon ympärillä laskeutuu 
tulevat sekä pelaajat että pelivalmistajat 
panemaan merkille tiettyjen pelityyppien 
parannukset ja kehityksen myös yksinker¬ 
taisemmassa 8-bittisessä. 

MITÄ ON TEKEILLÄ? 

Askel pelikoneista aiemmin mainittuihin "video- 
teksti-ja-peli"-koneisiin on pienempi kuin äk¬ 
kiseltään luutisi. Juuri nyt elektronilkkayh- 




kristallipallossa 


tiöt suunnitte!evät keskinäisiä yhteistyöpro- 
jektejaan. Yksi esimerkki on elokuva-ja pe- 
iiyhtiöiden väiinen yhteistyö. Tuota pikaa 
saadaan petit valmistettua samaan aikaan 
kuin elokuvaa kuvataan purkkiin. 

CD-ROM 

Nintendon salamyhkäisyyden verhoon kät¬ 
ketystä CD-ROM-keskuksesta ei löydä he¬ 
vin tietoja saati kuvia missään. Sen lansee¬ 
raamisen ympärillä on vielä monia kysy¬ 
mysmerkkejä, myös itse yhtiön taholla, Luul¬ 
tavasti Nintendo kuitenkin julkistaa tämän 
yksikön Japanissa vuoden 1993 ensimmäi¬ 
sen neljänneksen aikana ja pian sen jäl¬ 
keen myös USAssa. Sega on ehtinyt jo saa¬ 
da oman CD-RO.M-laitteensa julki Japanis¬ 
sa, mutta se on selvästi alkeellisempi jo yk¬ 
sinkertaisempi laite kuin Nintendon suun¬ 
nittelema kone. 

Ongelmana tämän hetken CD-ROM-iaitteissa 
oh se. että ainoat liikkuvat kuvat, mitä lait¬ 
teet pystyvät käsittelemään, ovat tietoko¬ 
negrafiikalla toteutettuja liikkeitä. Informaatio 
ei liiku CD-ROM-laitteen ja tietokoneen vä¬ 
lillä riittävän nopeasti, että reaaliaikaista 
videokuvaa voitaisiin käyttää ilman huo¬ 
mattavaa tiivistämistä. Tämän idean yksi 
variaatio on Philipsin CO-l-standardi. CD-I- 
levylle informaatio on tallennettu sellaiseen 
tiivistettyyn muotoon, että se voidaan ajaa 
riittävän nopeasti levyltä tietokoneelle. Riit¬ 
tävän nopea tarkoittaa sitä, että reaaliai¬ 
kaista videokuvaa voidaan jo tallentaa le¬ 
vyille. Philips on myös leikitellyt Nintendon 
kanssa ja huhut kertovat, että Philipsin CD- 
l-laitteelie olisi valmistumassa jo Super Ma¬ 
ri o-p eli. 

HOLOGRAMMI 

Ihan niin kuin muutkin kolikkopelien valmis¬ 
tajat, tutkailee Nintendokin tarkasti mah¬ 
dollisuuksia valmistaa kolmiulotteisia pele¬ 
jä eli niin kutsuttuja hologrammipetejä, Tämä 
on suurprojekti, jonka valmistelussa kuluu 
pitkä aika, Ensimmäiset valmiit tuotteet tu¬ 
levat melko varmasti olemaan qrkadipele- 
jä. joita ei tule yleisille markkinoille vaon 
vain pelihalleihin, Nämä pelit eivät tule ta¬ 
valliselle ruudulle, vaan ilmeisesti “pieneen 
laatikkoon", johon pelaaja sitten katselee 
sisään. Kun tällä saralla alkaa syntyä val¬ 


mista jälkeä, voidaan lasit, joissa on punai¬ 
nen ja vihreä linssi, lopulta heittää mene¬ 
mään. Atarin alkeellisemmasta hciogram- 
mipelistä mainittiin Tokion matkaraportin yh¬ 
teydessä viime vuonna. 

VÄRIT GAME BO Y Hl N 

Paljon on puhuttu myös Game Boysta, jos¬ 
sa olisi värillinen grafiikka, Suurin este on 
Nintendon mukaan ollut vaikeus kehittää 
värinäyttö, joka ei vaatisi suurta määrää 
virtaa. Tämän ongelman lisäksi Game Boyn 
nykyinen koko ei ilmeisesti riittäisi tälle ke- 
hittyneemmäile versiolle ja LCD-vörejä olisi 
vaikea erottaa päivänvalossa. Mutta tun¬ 
tuu siltä kuin värillinen Game Boy olisi odo¬ 
tettavissa vuoden 1993 aikana. 

PIENEMPI ON SUUREMPI 

Samalla kun tekninen kehitys tuo markki¬ 
noille yhä pienempiä ja tehokkaampia laitteita, 
elää toivo, että suurta, litteää kuvaruutua 
pystyttäisiin käyttämään nykyistä monipuo¬ 
lisemmin. Miltä mahtaisi F-Zero esimerkiksi 
näyttää olohuoneen seinän peittävällä ku¬ 
varuudulla! Saattaisi syntyä hiukan peiitun- 
neimaal Tältä hetkellä tällaisten haaveiden 
tiellä on monia teknisiä vaikeuksia. Tällais¬ 
ten kuvaruutujen valmistaminen on kallis¬ 
ta. Jopa niin kallista, että 15-tuumaista ruutua 
suuremmassa koossa hinta alkaa nousta 
jyrkästi. Sitä paitsi kuvaruudun laatua pitäi¬ 
si pystyä parantamaan, ennen kaikkea vä- 
rierottelun osalta. Taitaa siis kestää vielä 
monta vuotta ennen kuin saamme kotei¬ 
hin seinätauluksi peliruudun. 

Kaiken kaikkiaan tuntuvat eri medioiden 
väliset rajat olevan katoamassa. Tulevai¬ 
suudessa meidän pitäisi pystyä pelaamaan, 
katselemaan videoita ja TV:tä, työskente¬ 
lemään ja kuuntelemaan musiikkia samoil¬ 
la laitteilla. Jännittävä multimedia-tulevai¬ 
suus odottaa meitä. 




SHADOVVGATE (NES) 

1 . Mistä löytää 6. avaimen? 

2. Huone missä on I uuron kakun in gafar - mitä sieltä 
tulee tehdä? 

3. Millä loitsulla käärme muuttuu kepiksi, ja mistä 
sen löytää? 

Kyselee Eki, jäsen 073649 


1. Kun teet takkahuoneessa TerrakkHoitsun, niin 
siellä oleva karttapallo halkeaa. Tästä löytyy vas¬ 
taus. 

2. Huoneeseen pitää asettaa sormus. Sormuksen 
löydät puutarhasta, jossa on huilu. Soittamalla hui¬ 
lua saat sen esille. 

3. Tässä tarvitaan wandia, jonka löydät seuraavas¬ 
ti. Hae ensin observatoriosta rod. Löydät sen tähti¬ 



kartan takaa. Mene sitten parvekkeelle uko nilmaan 
ja laita rod kaiteessa olevaan aukkoon. Saat nyt 
wandln, jota käyttämällä voit muuttaa käärmeen 
kepiksi. 



1. Pidä huolta, että kaikissa näytöissä on numero 
G, äläkä liikuta huoneessa mitään muuta. Sitten 
homma hoituu hienosti, 

2. Ajoitus on tämän paikan koko juju! Tässä pal¬ 
kassa pitää hypätä täsmälleen oikeaan aikaan. 
Viimeisenä mahdollisena hetkenä. Tämä voi vaa¬ 
tia harjoittelua. 


SUPER MARIO WORLD 

Miten toisen kummitustalon voi selvittää? Saan kyllä 
esille portin, jonka ympärillä on kiviä, mutta en 
saa näitä poistettua. 

J, Moilanen, Turku 
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Siniset P-ttilet muuttavat, kuten ehkä tiedätkin, 
kivet kolikoiksi, kun hyppäät sellaisen päälle (siis 
P-tiilenJ. Joten etsi jostakin P-tiili, hyppää sen päälle 
ja juokse sitten portin luokse keräämään kolikot 
ennen kuin menet portista sisään. 


TERMINATOR 2 & DOUBLE DRAGON (GB) 

1. En ole onnistunut T-80Q:n ohjelmoimisessa Game 
Boy-pelissä T2. Miten se tehdään? 

2. Kuinka selviää tasoilta, joka kulkevat radalla 
4 sivulta toiselle GB-pelissä Double Dragon? 
"Raaka-Arska" 


BLASTER MASTER (NES) 

Miten pääsen kolmannen pomon ohi Blaster Mas* 
terissä? 

Jäsen 930401 

Koitepa seuraavaa temppua. Heitä kas (kranaatti 
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ja paussaa pel i Start-napilla minuutiksi, kun 
räjähdys on vietä kesken, 

MEGA MAN (GB) 

Haluaisin tietää Mega Manin koodin tohtoria 
vastaan Game Boylle. 

Markus Halme 

Tohtori Wil ya vastaan pääset koodilla A2 A3 B4 
C2C3. 


SUPER MARIO BROS* (NES) 

Voisitteko kertoa tarkat ohjeet miten päästään -1 
maailmaan? 

Hanna Aaltonen, Littoinen 

Miksi en pääse maailmaan -1, vaikka olen koitta¬ 
nut sitä monta kertaa? 

"Kysymysmerkki" 

Temppu on tosiaan vaikea. Siis kerran vielä. Mene 
maailman 1 2 lopussa putken päälle ja riko hypyt- 
la yläpuolelta kaksi tiiltä jättäen putkessa kiinni 
olevan ehjäksi. Kyykisty sitten putken kärjen pääl¬ 
le ja hyppää oikealle ylös b-näppäin pohjassa. 


T2 (GB) & NES-PELEJÄ 

1. Missä järjestyksessä voimageneraattorit pitää 
tuhota GB-pellssä T2? 

2. Mistä löydän sauvan Little Nemossa? 

3. Sanokaa Wilyn koodit NES-peleissä Mega 



Man 1 ja 4. 

4, Hyvä vinkki Tlkuun ja Takuun? 

Terveisin Jussi ja Tomi 

1. Nämä tornit pitää tuhota pituusjärjestyksessä, 
alkaen korkeimmasta* 

2. Tämän sauvan saa automaattisesti, kun pääsee 
tarpeeksi pitkälle. 

3. Ykköseen ei ofe koodia ja nelonen el ole vielä 
markkinoilla, 

4. Kun pelaat peliä kaksin kaverisi kanssa, pää¬ 
sette varmasti pitemmälle. 


ZELDA lii - A UNK TO THE PASI (SNES) 

1. Voiko kylässä saada käsiinsä jotakin erityistä, 
kun joutuu juoksemaan ympäri ja kaivamaan 15 
sekuntia? 

2. Kuinka kirjan saa alas hyllyltä talossa kylän 
ulkopuolella? 

3. Kuinka niitä merkillisiä merkkejä pystyy tuke¬ 
maan, joita pelissä on joka puolella? 

4. Toisissa paikoissa seinissä on halkeamia, mutta 
niihin ei saa silti tehtyä reikää pommien avulta. 
Voiko seiniin tehdä reikiä [olioin muulla konstilla? 

1 . Voit löytää sieltä palasen sydämestä. Se on joka 
kerta eri paikassa, joten et voi muuta kuin etsiä 
sitä aina uudestaan kunnes se osuu kohdalle. 

2, Jos olet saanut Saharahlan luolasta kengät, 
Itäisen palatsin luota, niin voit juosta päin kirjahyl¬ 
lyä, jossa kirja on. Opus putoaa silloin toiselle 
puolelle, mistä voit käydä poimimassa sen. 

3, Tarvitset kirjaa juuri näiden monumenttien, hie~ 
roglyfien ja kummallisten merkkien tulkitsemiseen, 

4, Kenkien avulla voi myös tehdä reikiä seiniin 
halkeamien kohdalla. Juokse päin seinää näissä 
kohdissa samalla tavalla kuin kirjahyllyä päin, niin 
seinään saattaa tulla reikä. 

SNAKE'S REVENGE (NES) 

Miten pääsen pommeilla täytettyyn junaan? Olen 
päässyt sinne asti, mutta en pääse sisälle. 

Jäsen 072302 

Koita käyttää jotakin korttia, joita olet kerännyt 
matkalla. 


PROBOTECTOR (NES) 

1. Miten Probotectorissa voi voittaa voimakentän 
lopussa tulevan jättimäisen robotin? 

2. Voiko Mega Man 3:ssa voittaa pomoja ilman 
energiatankkeja, 

Toni Ollinpolka, jäsen 099447 

1. Tästä suuresta vihollisesta selviää, kun hyppää 
hänen ylitseen ja ampuu sitten (raukkamaisesti?) 
selkään. 

2. Kyllä se on mahdollista, jos olet tarpeeksi tai- 
Java. 


ZELDA (I (NES) 

1. Mistä saan spell-taian ja 8. taikasälllön? 

2. Onko taika-avain 1. palatsissa vai missä se on? 

1. ja 2. Löydät kaikki nämä esineet kadonneesta 
kaupungista. Kulje 6. palatsista ylös oikealle luo¬ 
lan luokse ja sen läpi edelleen pienelle niitylle* 
Kaada sieltä puita vasaralla. 
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VoiI - mennä Bowserin linnaan kolmella eri tavalla. Ensimmäinen ja tavallisin on pitkä reitti, jossa pitää 

I e I vi ^tää^^^ynlfnn^^Ontoh^^kurke^Sta^WoHairncauna^ost^paaay^uoraanTvoopanTinnaT^aserTv 
moite puolelle. Vaikein reitti on se, joka johtaa sinut linnan takaovelle. Pääset sinne, kun löydät salaisen 
ulospääsyn maailmassa Valley of Bowser 1 ja selvitä* sitten Valley Fortressln. Tämä reitti on hankala 
selvittää, mutta siten pääsee kätevimmin Itse Bowser!n luokse. 

Kun olet jollain näistä konsteista päässyt raivaamaan tiesi läpi koko linnan ja saavut Bowserin huoneeseen, 
ole* valmis lopputaisteluun. Voittaaksesi Koopan lopullisesti (tai ainakin seuraavaan SMB-peliin asti) täytyy 
*ehdä näin: 


Bovv-ser on hetken poi 


6o^ sef 


S\* a 




y,u° nee 


Tartu Mechakoopiin ja heitä niitä 
kohti Bokseria. . 


SL , 


^stleuänia JQj 

Kun olet päässyt Draculan linnaan ja siellä aivon ylös asti, e 
enää pitkään kunnes olet silmätysten Draculan kanssa. Hän 
della hankala vastus, mut*a tähän ta!s*eluun löytyy yksi huip 
puvinkki. Draculan huoneessa on nimittäin rapun 
alla kaksi näkymätöntä tasannetta. Hyppää olas 
näiden päälle ja kulje vasemmalle niin pitkälle 
kui n pääset. Kun odotat siellä hetken alkaa, saat 
kaiken mitä tarvitset ja voit kohdata sitten Dracu' 
lan täydessä varustuksessa. 

Kun sitten olet vastatusten Draculan kanssa, sinun 

C itää varoa hänen erilaisia hyökkäyksiään ja helttaa 
umerangejo pään karkeudella. Sinun täytyy saada 
todella monta osumaa ennen kuin paha kreivi anfau* 
tuu ja Simon on lopultakin voittanut. 
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Uudella palstalla GAME OVER tulemme silloin tällöin kertomaan miten eri suosikkipdien 
loppukähmöissä pitää menetellä päästäkseen petin läpi* Aloitamme Super Nintendon 
huippupeleillä Super Mario World ja Super Castlevania IV, Esitämme nämä jännittävät 
vi im ei s et va i heet myös kuvin a , että tekstistä saisi selkeämmän käsityksen, 

Bowser heittää jatkuvasti Mechakoopla alas Marion päälle. Ainoa tapa pärjätä hänelle on heittää näitä 
konekoopia takaisin siten, että ne osuvat Koopan päähän. Kun osut häneen kahdesti f Bowser katoaa ja 
katosta tulee tulenlieskoja. Varo näitä lieskoja ja valmistaudu Bovvserin toiseen hyökkäykseen. Tällä kertaa 
hän heittää Mechakoopien lisäksi hengenvaarallisia kuplia, joiden yli Marion pitää loikkia joutumatta 
kuitenkaan Bowserin Smilokopterln propelliin. Kun saat taas kaksi osumaa Mechakoopllla, Bowser älpyy 
valmistelemaan kolmatta hyökkäystä. Nyt näet vilahdukselta prinsessan, joka onnistuu heittämään Mariolle 
supersienen. Kun Bavvser pataa takaisin, hän on raivona ja pyörii Villisti Smllakopterillaän ympäriinsä. Kun 
saat taas kaksi osumaa Mechakoopilla, hän heittää pyyhkeen kehään ja katoaa. Ilmeisesti suunnittelemaan 
seuraavaa konnuutta. Et ote silti välttämättä selvittänyt koko peliä. Siihen vaaditaan nimittäin 96 uloskäyn¬ 
nin löytäminen. Tiedät onnistuneesi siinä, kun aloitusruutuun Ilmestyy tähti numeron 96 eteen. 



ja jatka 
Mechakoo 

pien hei tie 
lyä hänen 
päälleen ,.. 




putkin^* 

llfTiat! 


f jd pefostdt 

prinsessan 


: o f°^on 
J nu t*rreh u 

ratJ nioi na t 


DroeUio 

katOC,a Se 
[ tul ** e *T 

[ mistäs 
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■ helpP°° 
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Mufio icun taistelet sydämellä jo sisulla, niin lopulta 
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MEGA MAN (Garne Boy) 

Pelissä Mega Man in Dr. Wily s Revenge kannattaa 
käydä pomojen kimppuun seurctavassa järjestykses- 
sä. 


Pomo 

Elecmon 

iceman 

Fireman 

Cutman 

Flash ma n 

Guiekmcm 

Bubbleman 

Heatman 

Enker 

Dr, Wj[y 

Rush, Vantaa 


Ase 

Plasma Cannon 
Elec Beam 
Ice Slasher 
Fire Storm 
Ice Slasher 
Ti 

Quick Boomerang 
Bubbte Lead 
Plasma Cannon 
Atomic Fire & Mirror Buster 


lasma Cannon 


$OLOMON'$ CLUB (Game Boy] 

Tässä on 

koodit neljännelle ia viiden 

nelle 

ievelille sekö ihan viimeiselle ken tälli 

e 

Level 4 


Level 5 


Huone 1 

RZZZ88 

Huone 1 . 

8ZZZZ8 

Huone 2. 

JZZZVJ88 

Huone 2, 

MZZZZVJB 

Huone 3, 

KZZZVJD8 

Huone 3. 

RZZZZVJD 

Huone 4 

QZZZVJH8 

Huone 4. 

6ZZZZVJH 

Huone 5. 

VZZZVJS8 

Huone 5. 

GZZZZVJS 

Huone 6. 

VZZZVJY8 

Huone 6. 

GZZZZVJY 

Huone 7 

ÖZZZVBY8 

Huone 7. 

G3ZZZVBY 

Huone 8 

JZZZYDY8 

Huone 8. 

43ZZZXDY 

Huone 9. 

?ZZZYHY8 

Huone 9. 

OZZ2ZXHY 

Huone 10.8ZZZYSY8 

Huone 1 0. 

JZZZZXSY 

Level Soh 

oman CZ2ZZZ 
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mmv X HELP VCBMJ 
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BLASTER MASTER (NES) 

Normaalistä Jason kuolee, jos hän tekee hypyn 
liian korkealta. Mutta kun painai Start-nappia 
juuri ennen kuin hän tulee maahan, hän voi 
tehdä valtavia loikkia vahingoittumatta, 

Tomi Virtanen, Porvoo 


MEGA MAN 3 [NE5} 

Kaikkein tehokkain konsti lopussa tohtori Wilya 
vastaan eivät ole käärmeet, vaan Hard^Knucklen 
jälkeen tehoaa nopeimmin Top Spin, Numerossa 
6-7/92 annettiin siis huonompi vin k lei. 






















































| BUBBLE BOBBLE (Game 

Boy) 

Tässä on 1 

sää koodeja. 

radoille 41 -60. 

4\ XIBF 

48 GGBF 

55 DLBF 

42 XGBF 

49 1 LBF 

56 DGBF 

43 HLBF 

50 1 GBF 

57 4LBF 

44 HGBF 

51 FLBF 

58 4GBF 

45 ZLBF 

52 FGBF 

59 CLBF 

46 ZGBF 

53 3LBF 

60 CGBF 

47 GLBF 

54 3GBF 



X * T X f X 
V X X X V -t- 
r 9 X T T T- 

yty r t r 
x r t x * r 
t x x y r r 
x 11 * *■ y 


ÄO 


SCORE 


DUCK TALE5 (NES) 


Kun olet selvittänyt jonkin radon, voit sooda 
Roope Ankan tanssimaan. Sinun täytyy voin 
Ottaa vauhtia jo mennä suoraan aarteet le. 


-8 UOUOOl- I 1>TMI I 

1 ■» Oli Ml- 4 I 

hp — ' S i>, ^ H _ I 


PUZZNIC (NES) 

Lisää koodeja Puzznic-radoille: 

9-1 RRVS 10-1 Rl 5W 

9-2 R7PL 10-2 RVFV 

9-3 RZ3W 10-3 RPL3 

9-4 RBJV 10-4 R3TC 

9-5 RMC3 10-5 RJW7 

9-6 R5RC 10-6 RC1B 

9-7 RF77 10-7 77VL 

9-8 RLZB 10-8 7ZPW 

9-9 RTB5 10-9 7B3V 

9-10 RWML 

Ja fässä on viimeiset koodit 
Gravnic- kenttiin: 


7-1 

TML3 

8-1 

WC7B 

7-2 

T5TC 

8-2 

WRZ5 

7-3 

TFW7 

8-3 

W7BL 

7-4 

TLIB 

8-4 

WZMW 

7-5 

WWVL 

8-5 

WB5V 

7-6 

WIPW 

8-6 

WMF3 

7-7 

WV3V 

8-7 

W5LC 

7-8 

WPJ3 

8-8 

WFT7 

7-9 

W3CC 

8-9 

WLWB 

7-10 

WJR7 

8-10 

WTI5 


■ 'f: 

sr- ,'K 


; •. ■- 4-1 jp 

r . »tj. i jj 

r tjg x 

I 
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DOliBLE DRAOON M [NES} 

Jos haluat saada monta lisäelämää, kannattaa 
valita ensin kaksinpeli. Anna sitten kaverillesi niin 
monta iskua, että hän kuolee, niin saat seitsemän 
elämää. 

Karateka, Joensuu 


MEGA MAN [NES) 

Kun olet päässyt lähes Bombmamn luokse, voit löy^ 
tää lisäelämän. Kun sen on ottanut, täytyy jatkoa 
suoraan niin pitkälle kuin pääsee. Mene sitten ta¬ 
kaisin ja yritä hypätä ylös sinne päin mistä olet tul* 
lut. Se ei onn istu, mutta lisäelämä Ilmestyy taas 
esiin. Ellet onnistu heti, niin yritä uudestaan, sillä 
temppu on vaikea. 

Tohtori Wily, Ylivieska 























TURTLES tl (G a me Bay) 

Jos haluaa kilpiksen tekevän liukupotkun, 
täytyy painaa ristiohjainta alas ja sitten yhtä 
aikaa A- ja B-nappeja. 

Antero 


TURTLES II [Game Boy) 

Kun menet ykkösradalla alas viemäriin koh¬ 
dassa, jossa muuri alkaa, saat pizzan. 

"Mini-nintendolainen" 


SUPER MARIO BROS. 3 [NES) 

Jos olet tul i - Mario, voi t ampua v : i hrei tä tuli ■ 
palloja sienitalossa, Se ei auta yhtään mitään, 
mutta näyttää hauskalta. 

Jäsen 68034, Helsinki 


: 


nasEiääön 


BART SIMPSON5 ESCAPE FROM CAMP 
DEADLY [Game Boy) 

Tässä on muutamia vihjeitä, joilla pärjää 
pelin konnia vastaan: 

Blindslde Bill 

Heitä bumerangi hänen selkäänsä. 
Rebound Rodney 

Hyppää ylöspäin ja heitä bumerangi niin, 
että se lentää eteenpäin, kääntyy ja osuu 
sitten häntä päähän, 

Slipshot Sammy 

Sammy hyppää vähän taaksepäin aina kun 
häneen osuu. Lyö häntä niin kauan kunnes 
hän putoaa reikään. 


I SUPER MARIO BROS. 3 (NES) 

1 Tarvitset 

seuraavan määrän kolikoita radoilla, 

I että saat 

joko P-siiven tai 

ankkurin. Määrät ovat 

1 korkeita. 

mutta P-siipi on 

toki vaivan arvoinen. 

I Maailma 

Koi i kot 

Esine 

1 1-4 

44 

P-siipi 

I 2-2 

38 

Ankkuri 

1 3-8 

44 

P-siipi 

1 4-2 

22 

Ankkuri 

1 5 5 

28 

P-siipi 

1 6-7 

78 

Ankkuri 

1 7-2 

46 

P-siipi 


Bartman 


































KING OF THE ZOO {Game Boy) 


Voidaksesi valita radan, sinun täytyy painaa sa¬ 
maan aikaan B-nappia ja vasemmalle. Paina sitten 
A, ylös tai alas valaaksesi haluamasi radan. Tämä 
pitää tehdä sen jälkeen kun an valinnut sankarin. 


vim s mm ir 


Kun Mario on Tanoaki-puvussa, paina alas ja B 
Muutut patsaaksi! 


DUCK TALES (NFS) 

Roope Ankka pääsee bonus^radalte, jos pisteiden 
viides luku on 7. 


f-ZERO (SNES1 

Kun olet saanut Super Jet-turbon radalla Port 
Town 11, kannattaa ohjata vasemmalle maalilinjan 
jälkeen. Paina Super Jet päälle juuri ennen kuin 
tulet rampille- Lennä sitten oikealle, niin tulet alas 
toiselle puolelle rataa. Temppu on vaikea. 


CAPTA1N PLANET (NES) 

Ratojen koodeja: 


Rata 1 -2 
Rata 2-1 
Rata 2-2 
Rata 3-1 


763754 
955783 
6375]I 
148574 


Rata 3-2 
Rata 4-1 
Rata 4-2 
Rata 5- I 


186565 

920272 

799274 

344551 


Kapteeni Planeetta, Kemi 


ROBOCOP (NES) 

Kun olet käyttänyt kolme ensimmäistä contlnueta, 
voit painaa A, B, Start tai Select päästäksesi alkuruu- 
tuun. Kun valitset nyt Continuen, pääset jatkamaan 
sieltä minne jäit ja sinulla on loputtomasti jatkomah¬ 
dollisuuksia. 

Marko Stenman, Espoo 


HYPER LO DE RUNNER (Game Boy) 

Kun nappa il et koodin GM‘0388, saat valita radan. 


BfONfC COMMANDO {NES} 

Pidä A-nappia alhaalla, kun olet menettänyt viimei - 
sen elämän ja ruudussa lukee Game Over, Paina 
sitten nopeasti Start-nappufaa, kun alkukuva tulee 
ruutuun. Saat nyt 9 continue-jafkoa. Tämän tempun 
voi toistaa kuinka monta kertaa tahansa. 

Timo Palmu, Hämeenlinna 
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PUHELINNUMEROISSA JA OSOITTE ISSA TULEE SILLOIN TÄLLÖIN 
SEKAANNUKSIA LEHDEN TILAUSTEN, KLUBI ASIOI DEN JA LUKIJAPOSTIN 
KESKEN. PUHELUTJA POSTI MEN E VÄT VÄÄRII N PAIKKOIHIN, 
EIVÄTKÄ VÄLTTÄMÄTTÄ LÖYDÄ SITTEN TlETÄÄN PERILLE. 
KERRATAANPA SIISTIEDOT MIHIN ON SYYTÄ OTTAA YHTEYTTÄ MISSÄKIN 

ASIASSA. 


LEHDEN LUKIJAPOSTI 

Lukijakirjeet ja -kysymykset, kuten palstoille Box Mario, Pro'$ Corner, Tips & Tricks ja 
Kirjeenvaihto tarkoitetut kirjeet, tulevat perille osoitteella Ninlendo-lehti, 
Särkiniementie 5 C, 0021 0 HELSINKI. Toimitus ei pysty päivystämään puhelimitse, 
mutta Nintendo-klubin tietäjiltä voi kysyä myös lehteen liittyvistä asioista. 
Muista osoittaa palstoille tulevat kysymykset ja vinkit oikein. Jos haluat lähettää sekä 
vinkkejä että kysymyksiä (tai tehdä kysymyksiä kahdelle eri palstalle), ne kannattaa 
kirjoittaa eri papereille. Luki japalstojen erot ovat seuraavanlaiset: 


BOX MARIO 

Tällä palstalla vastataan yleisiin Nintendo-maa- 
ilman ja lehden sisällön kysymyksiin eli putki- 
mieheltö voit kysyä pelien julkaisuista, peliko¬ 
neista ja lisälaitteista, lehdessä olleista jutuista 
ja sellaisesta. 

PRO'SCORNER 

Tälle paistolle voit esittää kysymyksiä pelien si¬ 
sällöstä. Esimerkiksi miten jonkin pomon voi voit¬ 
taa, mistä löytää sen ja sen esineen, miten vai¬ 
keista kohdista pääsee eteenpäin jo niin edel¬ 
leen. 


* 

k 

k 

k 

k 

k 

k 

k 

k 
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TIPS & TRICKS 

Vihjeet ja vinkit ovat tervetullei¬ 
ta tälle palstalle, jolla yritämme 
antaa hyviä ohjeita peleistä, joissa 
on salasanoja, kätkettyjä maa¬ 
ilmoita, ovelia oikoteitä tai muita 
vaikeasti selvitettäviä asioita. Ke¬ 
räämme itse osan vihjeistä eri¬ 


laisista lähteistä ja osa tulee lu¬ 
kijoilta, joiden joukossa onkin 
todellisia power playereita! 


LEHDEN TILAUS 

Nrntendo-lehden saat helpoimmin tilattua joko soitta¬ 
ma Ha tilaajapalvelun puhelinnumeroon 931 -141 900, 
tai täyttämällä irtonumeraiden mukana tulevan tilaus- 
kupongin. Voit myös kirjoitta o samat tiedol itse kirjee¬ 
seen tai korttiin. Alaikäisten tilaajien tulee liittää ti¬ 
laukseen ikänsä sekä toisen vanhemman allekirjoitus 
vahvistukseksi. Kannattaa pitää mielessä, että vain 
tilaajat saavat komean \6 sivuisen Power Player-liit- 
feen, jossa esitellään aina uusia peJejäf Myös tilaus- 
ongelmista, kuten tulematta jääneittä lehdistä, vai soittaa 
tilaajapalveluun toi kirjoittaa seuraavaan osoitteeseen: 

Ninlendo-lehti, 

Kustannus Oy Semk, PL 3 1 7 r 
33101 TAMPERE. 


KLUBiASIAT 

Jos haluat liittyä Nintendo-klubi in tai kysyä tietoja 
klubin toiminnasta, nrin oikea numero on klubin 
päivystysnumero. Sieltä voit myös kysyä suoraan 
visaiset kysymykset ongelmapaikoista, joita koh¬ 
taat Nintendo-peleissä. Klubimestarit päivystävät 
seuraavasti; 

Tiistaista perjantaihin klo 1 2.00 - 1 9.30 
Lauantaisin ja sunnuntaisin klo 1 2.00 — 1 8.00 
Klubin puhelinnumero on 90-670 544 
Numerossa vastaavat siis Nintendo-pelien tuntijat 
Petteri, Mick e, Karim ja klubimestari Alek, 

Voit myös lähettää klubille postia osoi tteella 
Nintendo-klubi, Särkiniementie 5 C, 

00210 HELSINKI. 
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SIKKIP 


on toteutettu. Onko päähal 
tuvatko tapahtumat passeii 
et nokkela ^5^k$ittf|ä uhk 
ta pelin kantta IkaisCTessa? 


i h e n p e u Kone e seen; |o r 
erityisen hauska tyyppi 
3elin kulkuun? Ovatko!*' 
Alkaako mielikuvitus 


Kaikkien vastanneiden kesken arvomme 

Muistaisi is liittää mu 




Missä pelissä on sinun mielestäsi kaihein hauskin juäni ja idea? 
Palkintoina arvomme kolkkien vastaajien kesken kolme vapaavalintaista pelikasettia. 


lemme käsitelleet lehdessä peleistä ennen kaikkea niiden 
toteutusta ja toimivuutta. Nyt hal uamme kysy ä mSä Nintendo- 
pelissä on teidän mielestänne kaikkein pa^Bta^l<ftW^J»elin 
' peli-idea. Siis älä ajattele sen enempä^^PP^fi ikkaa, ääniä, 
ohjattavuutta tai h apis tav uutta. Tärkeintä on kertoa, missä 
pelissä on kaikkein mielenkiintoisin ajerfus pelin takana. 
Haluamme teidän kuvaavan lyhyesti oman suosikkijuonenne 
parhaita puolia. Kannattaa ajatella myös idean sopivuutta 

on 




• t 


' • • -ä: 


Kirjoina mielipiteesi kirjeeseen ta iikortti in le lyhyesti valinra&L 


Muista mainita pelin koko nimi ja peliykgikkö/jolle se on 

P Sinun mielipiteesi pitää olla perillä viimeistään 

ti n? * * + 

Pelijuom* 
Nintendo-le 
Särkiniementie 
00210 HELSINKI 


Julkaisemme sitteirnvuutamia valikoituja/mid.^n kiintoisia selvityksiä. 





UUSI VUOSI, UUDET PELIT SEKÄ UUDET KUJEET LUVASSA... 



NUMERO 1 

1993 


MUKANA 

KOMEA 

KAKSIPUOLINEN 

STREET 
FIGHTER II 

JULISTE 


Sen lisäksi on aika 
tehdä äänestys 

VUODEN 
PARAS PELI 
92 

kullekin peliyksikölle. 
Megapalkinnot 
jaossa! 



VOITTAJAT 


NINTENDO-LEHDEN JUHLAKILPAILUSSA, JOKA JÄRJESTETTIIN KAKSIVUOTISNUMEROSSA 8 / 1 992, 
JAETTIIN PALKINTOINA SUPER NINTENDO-PELIKONSOLI JA KAKSI NINTENDO-LEHDEN VUOSIKERTAA. 

Kilpailun oikea vastausrivi oli: 

1.2 '(21 J, 2.1 (Mega Man}, 3. 2 (CES) ja A. 3 (Power Player-liltteen) 

Pääpalkinnon eli Super Nintendo -keskusyksikön voitti: 

Erkka Eskola, Salo 

Nintendo-lehden vuosikerrat voittivat: 

Markku Rousu, Karunki ja 
Asko Lammentausta, Kuopio 

Jos vuosikerran voittajille jo tulee Nintendo-lehti, 
niin ilmainen vuosikertq alkaa tulla automaattisesti edellisen tilauksen päättyessä. 
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PILIPALIPILOTIT HUIMISSA 

Seikkailuissa i 


PILIPALIPILOTIT PILIPALIPILOTIT PILIPALIP 


SU PER PILOTTI 
BALOO 


Toimintaa, jännitystä ja huimia seikkailuja 
pelottomien Pi 1 ipalipilottien seurassa. 
Vilkkaassa Kelponiemen satamakaupungissa 
Lento-Pulju Oy:n huippulentäjä Baloo yhdessä 
kekseliäiden apureidensa kanssa taistelee 
ilmaherruutta tavoittelevaa Rosvo-Rudolf 
Don Karnaqea vastaan. 

Lähde sinäkin mukaan seikkailuun. 


HUUU KOIRA 


LÖRPPÖ 


ROSVO-RUDOLF 
DON KARNAGE 




NINTENDO PILIPALIPILOTIT NINTENDO PILIPALIPILOTIT 


Tulossa myös Nintendo pelinä. 

Pilipali pilotit ovat saaneet lentäjä-ässä Satoon johdolla tehtäväkseen 
kuljettaa kahdeksan lastia rahtitavaraa, Rosvo-Rudolf Don Karnage 
tekee joukkoineen kaikkensa estääkseen lastien perillepääsyn. 

Baloo seikkailee lentokone Ilmarin ja apureidensa kanssa muun 
muassa pilvissä, viidakossa ja sademetsissä.Don Karnagen lisäksi 
häntä vaanivat alligaattorit, intiaanit ym. viholliset. 

Varaudu sinäkin auttamaan Pilipalipilatteja lastien 
perillekuljettamiseksL Peli ilmestyy syyskuussa. 


Funente oy CNintendö) 

Maahantuoja: Funente oy, Särkiniementie 5, 00210 Helsinki, Puh, 90-670455 
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